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Opinnäytetyössäni tutkittiin interaktiivisen pelaamisen ja virtuaalitilojen hyödyntä-
mistä osana kuvataideterapiaa. Lisäksi tutkittiin millaisia terapeuttisia vaikutuksia in-
teraktiivinen pelaaminen tuottaa ja miten vaikuttaa nuoren kehitykseen ja kasvuun. 
Samalla selvitettiin, miksi media ja internetin tarjoamat palvelut kiehtovat ja mitä mah-
dollisuuksia ja haasteita ne tuovat mukanaan. Pelaamista tarkasteltiin sen positiivi-
selta, eheyttävältä ja rakentavalta puolelta, koska valtaosa pelaamisesta toimii juuri 
siellä, mutta myös haitalliset vaikutukset tuotiin tietoisuuteen. Kokonaisvaltainen tar-
kastelu oli välttämätöntä kiinnostavan kokonaiskuvan muodostamiseksi. 
 
Pelejä koskeva julkinen keskustelu korostaa usein pelikulttuurin kielteisiä piirteitä. 
Virtuaalitilasta syntyviä merkityksiä kuten motivoitumista johonkin itselle tärkeään 
kuten pelaamiseen, voidaan pitää merkittävänä terapeuttisena tekijänä ja asiakaskes-
keisen työn lähtökohtana. Tunteiden käsittelyä puhumisen sijaan esimerkiksi peliko-
kemusten kautta voidaan hyödyntää terapeuttisesti ainakin interaktiivisen elokuvate-
rapian kautta, jota olen esitellyt työssäni. Aihe on ajankohtainen ja haastava, koska 
tutkimusten perusteella tiedetään vielä melko vähän pelaamisesta syntyvistä terapeut-
tisista vaikutuksista.  
 
Sosionomiopinnoissani opiskelin vaihtoehtoisina ammattiopintoina kuvataideterapiaa. 
Aihe syntyi opintoihin kuuluvan kuvataideterapiaharjoittelun kautta. Kuvataideterapia 
on taiteellisen ilmaisun käyttöä luovan toiminnan ja tunteiden yhdistyessä ja edistää 
asiakasryhmien hyvinvointia sekä nähdyksi ja kuulluksi tulemista. Harjoittelussani 
hyödynnettiin virtuaalisen tilan mahdollisuuksia. Kuvaa voi tuottaa ja käsitellä moni-
naisesti tietokoneen erilaisten kuvaohjelmien avulla, mikä on merkittävä lisä perinteis-
ten kuvataideterapiassa käytettävien välineiden rinnalla. Vuorovaikutussuhteen muo-
dostaa yleensä kuva, asiakas ja terapeutti. Harjoittelussani vuorovaikutussuhteeseen 
tuli kuvan lisäksi myös tietokone. Virtuaalinen maailma tarjoaa mahdollisuuden vah-
vaan tarinan kerrontaan, luovuuden ja mielikuvituksen kehittämiseen, eläytymiseen ja 
kokemiseen siinä missä satukirjatkin ja elokuvat. Itseilmaisun harjoitteleminen paran-
taa itsetuntoa ja itsetuntemusta edistäen tervettä kasvua ja kehitystä. 
 
Nuorten maailman digitalisoituminen asettaa kasvattajat uusien haasteiden eteen. Vir-
tuaalisen toimintaympäristön mukaan ottaminen ja kehittäminen lasten ja nuorten pa-
rissa toimiessa tulisi huomioida nykyistä enemmän. Virtuaalitiloja hyödynnetään jo 
terapeuttisista lähtökohdista myös Suomessa, mutta vaatii lisätutkimuksia käytön mah-
dollisuuksista työkentillä lasten ja nuorten omista lähtökohdista käsin 
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In this thesis it was investigated how to utilize interactive playing and virtual spaces 
as part of the art therapy. In addition to this it was studied what kind of therapeutic 
influences interactive playing is producing and how does it affect young person’s de-
velopment and growth. At the same time it was defined, why services provided by 
media and internet are fascinating people and what kind of opportunities and chal-
lenges they bring along. Playing was studied from the positive, unifying and creative 
aspect, as majority of playing happens exactly there, but at the same time also negative 
influences were brought up. In order to get interesting general view, comprehensive 
study was necessary. 
 
Public debate about computer games often emphasizes negative aspects of the playing 
culture. Meanings arising in virtual spaces, such as motivation to something that you 
feel important for example playing, can be considered as significant therapy factor and 
act as a basis for customer-focused work. Handling emotions through playing experi-
ences instead of talking can be used at least through interactive movie therapy that has 
been introduced in this thesis. Subject is current and challenging, as based on the re-
searches so far, therapeutic effects that playing brings are not very well known. 
 
In my social science studies I studied art therapy as sub profession. Exact subject for 
the thesis came from art therapy training period. Art therapy is about using artistic 
expression while creative action and emotions are merging, and contribute customer 
groups’ welfare and being actually seen and heard. In the training period I was utilizing 
possibilities what comes to virtual space. By using different editor programs you can 
produce and handle pictures in many ways which is considerable value adding factor 
among traditional tools in art therapy. Interdependency is normally built from picture, 
customer and therapist. In my practice in addition to traditional parties computer was 
in. Virtual world offers possibilities for strong storytelling, creativity and imaginary, 
empathy and experience like more traditional tools storybooks and movies. Practicing 
self-expression improves self-respect and self-knowledge and boosts healthy growth 
and development of a person. 
 
When youngster’s world is getting more and more digital, it is challenging for the 
parents and other people to follow. We should more and more take virtual operational 
environment along and pay attention to it when we work with children and young peo-
ple. Virtual spaces are already utilized from therapeutic viewpoint also in Finland but 
the topic requires more studies. We should find out the way, how to use them when 
working with the children and youngsters from their own aspect. 
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1 JOHDANTO 
Sosionomiopinnoissa olen vaihtoehtoisina ammattiopintoina opiskellut kuvataidetera-
piaa, jossa kuvataideterapiavalmiuksia saavutettiin kolmivuotisen psykodynaamis-in-
tegroidun prosessin kautta. Kuvallisen prosessoinnin vuorovaikutus korostui asiakas-
työskentelyssä. Koulutukseen kuului myös oma taiteen tekeminen ja taiteen kautta 
opittu reflektointi. Kuvan runsas terapeuttinen käyttö tuki omaa aktiivisuutta, itseoh-
jautuvuutta, kykyä itsenäiseen tiedon hankintaan ja soveltamiseen. 
 
Kuvataideterapeuttiset valmiudet antavat lisäarvoa sosiaalialan ammattilaisten toimin-
taan ja työhön. Terapeuttisten osaamisalueiden myötä toimenkuva laajentuu yhdistäen 
hoitavan taiteen ja kuvallisen kulttuurin taidot työn kenttään. Kuvataideterapia on en-
naltaehkäisevää, kuntouttavaa tai hoidollisia elementtejä sisältävää kuvallisen tai 
muun ilmaisun kautta tapahtuvaa kasvatus- sekä sosiaali- ja terveysalan työtä. Kuva-
taideterapia on erinomainen työkalu sosionomin/ kuvataideterapeuttisen ohjaajan 
työssä. Terapeuttisista rajoista huolehtiminen on tärkeää. Tilassa koettu kiireettömyys 
ja turvallisten olosuhteiden luominen on terapeutin ensisijainen tehtävä. 
 
Opinnoissa suorittamani kaksivuotinen kuvataideterapiaharjoittelu johdatti minut 
opinnäytetyön aiheeseen, nuorten kiinnostuksen kohteiden, interaktiivisten pelitodel-
lisuuksien maailmaan. Aiheen valintaan vaikutti myös aikaisempi yhteisöpedagogin 
ammattini ja työkokemukseni nuorten parissa. Näin ollen minulle oli luonnollista alkaa 
pohtia juuri sitä aihepiiriä minkä parissa nuoret mielellään vapaa-aikaansa kuluttavat.  
 
Virtuaalisuuden hyödyntäminen tuli perinteisten kuvataideterapeuttisten menetelmien 
rinnalle kuvataideterapiaharjoittelussani ohjaamani nuoren kautta. Kuvaa tuotettiin 
moninaisesti tietokoneen erilaisten kuvaohjelmien ja pelitodellisuuksien avulla, mikä 
on merkittävä lisä perinteisten kuvataideterapiassa käytettävien välineiden rinnalla. 
Nuoruuden luovuuden kokemuksilla luodaan omaa identiteettiä, ideoita, ihmissuhteita 
ja maailmankatsomusta. Tarinat, joiden yhteydessä lapset voivat käsitellä omia tuntei-
taan ja pelkojaan, innoittavat ja kiinnostavat lapsia, sillä ne tarjoavat mahdollisuuden 
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ottaa mittaa näistä tunteista ja hallita niitä (Valkonen ym 2005, 72). Taiteen suora vai-
kutus tunteisiin voi edistää ja tehdä mahdolliseksi voimakkaiden muutosten tapahtu-
misen ihmisessä. Muutokset saattavat näkyä arkipäivän oppimistilanteissa esimerkiksi 
terapiakuvan kautta käsitys omasta itsestä voi muuttua. (Hautala 2012, 10). 
 
Tekemäni kuvataideterapiaharjoittelun aikana oma ammatillisuus vahvistui kuvataide-
terapeuttisen prosessin ohjaajana sekä ymmärrykseni ja suvaitsevaisuuteni pelikult-
tuuria kohtaan kasvoi. Tärkein tehtäväni oli kannatella kuvataideterapeuttista menetel-
mää ja prosessia tukemalla nuoren identiteetin kasvua, kehittymistä ja hyvinvointia 
auttamalla tunteiden ja kuvan käsittelyssä ja mahdollisissa muutoksissa.  
 
Interaktiiviset pelit ja erilaiset virtuaaliset tilat ovat osa aikaamme kuuluvaa ilmiötä ja 
kiinnostavat kaikenikäisiä ihmisiä. Virtuaalitilojen (kännykät, pelikoneet, netti)myötä 
on tullut muutoksia ihmisten ja koneiden väliseen kanssakäymiseen ja arkeen.  Tieto-
konetaitojen uskotaan avaavan portteja tulevaisuuteen yhteiskunnan pyöritystä varten. 
Yhteyksiä pidetään ympäri maailmaa. Nörtit saattavat olla jopa luovia neroja.  Leikin 
ohessa opitaan taitoja, jotka voivat olla ammatillisesti tärkeitä myöhemmin. Ennen 
koulussa ihannoitiin ulospäin suuntautuneita ja sporttisia tyyppejä, mutta nykyään 
ihailun kohteeksi päästään internetin avulla. Vanhemmalle sukupolvelle internet on 
ensisijaisesti tiedon lähde, vaikka sosiaaliset mediat peleineen tavoittavat jo heidätkin. 
Virtuaalielämä ei eristä lapsia tai nuoria sosiaalisesti, vaikka niin usein uskotaan.  
 
Kiireetön läsnäolo ja aito kiinnostus nuoren asioihin on tärkeää työskennellessä lasten 
ja nuorten parissa. Lapset ja nuoret tarvitsevat rinnalleen aikuisia, joiden kanssa voi-
daan jakaa median tuottamia ahdistaviakin asioita. Rakentaa ja jäsentää yhdessä maa-
ilmankuvaa, peilata ajatuksia, saada johdonmukaista palautetta ja opetella erottamaan 
olennaista epäolennaisesta (Hämäläinen 2006, 44). Terapeutti luo läsnäolollaan yhden 
terapeuttisen toiminnan sisäisen rajan ollessaan turvallisesti läsnä antaen asiakkaalle 
vapaat kädet tutustua itseensä kuvan tekemisen kautta (Hautala 2012, 18).  
 
Virtuaalinen maailma tarjoaa valtaisan kuvamateriaalin kautta mahdollisuuden luo-
vuuden ja mielikuvituksen kehittämiseen ja tarinoiden synnyttämiseen siinä missä sa-
tukirjatkin ja elokuvat. Eläytymisen mahdollisuus on yksi tärkeä terapeuttinen tekijä. 
Kuvaa voi tuottaa ja käsitellä moninaisesti tietokoneen erilaisten kuvaohjelmien 
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avulla. Perinteisen maalauksen sijaan valmiiden kuvaohjelmien- ja gallerioiden kautta 
kuvia katsomalla ja tutkimalla tai tekemällä kuvan itse kuvaohjelman piirtotyökalun 
avulla, saa aikaan yhtälailla terapeuttisesti vaikuttavia kokemuksia ja tunne-elämyksiä.  
 
Nuorten kiinnostus interaktiivisia pelejä kohtaan on runsasta. Keskeisin ominaisuus 
peleissä on vuorovaikutteisuus. Uusmedian mahdollistaman vuorovaikutuksen ja vir-
tuaalikokemusten perustana on psykologisen eläytymisen (immersio eli uppoutumi-
nen) mahdollisuus. Uusmedialla tarkoitetaan median digitalisoitumista eli tietokone-
viestintää, jonka muotoja ovat digitaalisuus, verkottavuus ja vuorovaikutteisuus. Uus-
median avulla reaaliaikainen vuorovaikutus mahdollistuu. Virtuaalitodellisuudessa 
käyttäjä sulautuu median sisältöön ja uppoaa mediamaisemaan reaalitodellisuuden jää-
dessä taka-alalle. (Mustonen 2000, 159.)  
 
Taideterapian menetelmiä voidaan käyttää mielenterveysongelmien ja sosiaalisten on-
gelmien ennalta ehkäisemiseen, edistämään ja tukemaan lasten ja nuorten kehitystä 
sekä työ- ja toimintakykyä (Leijala-Marttila, 2011, 48). Taideterapian luomassa lei-
kinomaisessa maailmassa kaikenlaiset ratkaisut ovat mahdollisia ratkaistaessa elä-
mään liittyviä ongelmia ja eheytymisessä luovuus on keskeinen voimavara. Symboli-
nen etäisyys tuo turvallisuutta mahdollistaen samalla erilaisten tunteiden purkamisen 
ja läpityöskentelyn. (Ahonen-Eerikäinen 1996, 13.) Terapeutin tulee huolehtia tera-
pian rajoista ja sovitusta ajankäytöstä. Terapeutti kannattelee asiakasta olemalla läsnä. 
Terapeutti ei tulkitse työtä, vaan asiakas itse.  
 
Peleissä kulkee mukana vahva tarinan kerronta, mikä sekin on terapeuttisesti tärkeää. 
Peleissä ja tarinoissa on aina yleensä hyvän ja pahan kamppailua, joka edesauttaa sitä, 
että opitaan mikä on oikein tai mikä väärin. Tietokonepelistä voi tulla ratkaisu ongel-
maan, jos ei sanallisesti pysty tai osaa kuvailla ongelmiaan. Nuori käy läpi niitä asioita 
jotka ovat hänen sen hetkisessä kehityksessään ja elämässään ajankohtaisia ja merki-
tyksellisiä. Stig Hägglundin (2007) mukaan ihminen luo itsensä sekä itselle että kans-
saihmisilleen kertomiensa tarinoiden kautta kertomalla itselle menneisyydestä uusin 
muunnelmin ja sovittaen menneisyyttänsä yhteen nykyisyytensä ja tulevaisuuden toi-
veiden kanssa. Aistihavaintojen kautta ihminen voi muokata uudelleen aiemmin luo-
dut kertomukset ja säilyttämään kokemuksen elämän jatkuvuudesta. (Hägglund 2007, 
52.) 
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Kuvataideterapeuttista prosessia ohjatessani huomasin, että tietty tarina tai kuva näyt-
täytyi niin monta kertaa kuin se katsojalleen oli kehityksensä ja sen hetkisissä tarpeis-
saan tärkeää. Terapiatöissä toistui usein sama teema tekotavasta (tietokone tai käsin 
piirretty/maalattu) huolimatta. Mantereen (2000) mukaan pitkään työstetty, itselle 
merkityksellinen kuva tai kuvasarja on yhteydessä oman sisäisen prosessin eheytymi-
seen ja asiakkaan tervehtymiseen. Prosessin aikana tärkeää oli myös huomioida se, että 
peli- ja mediakulttuuri on lasten ja nuorten arkipäivää, jolloin virtuaalitilojen hyödyn-
täminen on uusi haaste vastaamaan paremmin nuorten tarpeita. Ympäristöä voi käyttää 
terapeuttisen toiminnan aktiivisena työvälineenä mm. kuvasta keskustelun tavoin. 
Tunnetasolla voidaan löytää uusia merkityksiä terapeuttisista lähtökohdista käsin. Ny-
kyään ongelmana on se, että lapset ovat liian yksin mediavälineiden kanssa, jolloin 
positiiviset ja negatiivisetkin tunteet lapsi voi joutua käsittelemään yksin. Aikuisten 
olisikin hyvä ottaa osaa lasten mediakokemuksiin kuten yhdessä pelaamiseen.  
 
Virtuaalitodellisuuden terapeuttinen hyödyntäminen esimerkiksi erilaisten tunnehäiri-
öiden hoidossa on yleistynyt mm. Japanissa, Euroopan maissa ja Yhdysvalloissa, 
mutta myös Suomessa on tästä kokemusta. Tietokoneterapia (Computerised Cognitive 
Behavioural Therapy) on osa interaktiivista elokuvaterapiaa ja tarkoittaa tietoteknolo-
gian tarjoamien mahdollisuuksien hyödyntämistä hoidollisesti. Viime vuosina etenkin 
Britanniassa on ryhdytty edistämään tietokoneterapian käyttöä. Interaktiivisen eloku-
vaterapian avulla on hoidettu jo pitkään mm. puheeseen, lukemiseen ja kieleen liittyviä 
häiriöitä sekä kommunikaatio-ongelmia. Virtuaaliset ympäristöt perustuvat realistisen 
tuntuiseen elämykseen ja vuorovaikutukseen. Tietokoneita hyödynnetään monin eri 
tavoin niin kuntoutuksen kuin opetuksen välineenä ja osana terapeuttista toimintaa. 
Jokainen ammattiryhmä käyttää tietokoneita oman ammattinsa näkökulmasta omien 
tavoitteidensa mukaisesti yhteistyön ollessa ammattikuntien välillä tärkeää.  
 
Kuvataideterapiassa vuorovaikutuksellisen suhteen muodostaa yleensä terapeutti, 
asiakas ja kuva yhdistäen luovan toiminnan ja tunteet. Tämä kolmiosuhde mahdollistaa 
sanattomien tunteiden ja kokemusten tuomisen näkyvään, konkreettiseen muotoon 
sekä niiden käsittelyn yhdessä terapeutin kanssa. (Rankanen 2007, 36–38.) Virtuaali-
maailmoja hyödynnyttäessä suhteeseen tulee kuvan yhteyteen myös tietokone. Kom-
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munikaatio voi olla sanallista, mutta myös sanatonta tunteiden tasolla tapahtuvaa in-
tensiivistä vuorovaikutuksellista tarkastelua. Pääasia on, että kuva tulee nähdyksi, sa-
malla kuva tuo informaation asiakkaan tunteista asiakkaan ja terapeutin nähtäväksi ja 
vuorovaikutuksen välineeksi (Hautala 2012, 18.) Pelikoneet kiinnostavat niiden inter-
aktiivisten mahdollisuuksien vuoksi mahdollistaen samalla käyttäjien välisen että 
käyttäjän ja koneen välisen kommunikaation uudella tavalla. Pelaamisen aikana pe-
laaja joutuu antamaan koneelle ohjeita ja reagoimaan, kun taas television äärellä vain 
seurataan valmiiksi työstettyä ohjelmaa, jonka kulkuun ei pysty vaikuttamaan. (Ma-
tikkala & Lahikainen 2005, 92-93.) 
 
Menneinä vuosikymmeninä televisio ja radio ja jopa rockmusiikki olivat samankaltai-
sia huolenaiheita kuin virtuaalimaailman luomat uhkakuvat nykyään. Netin vaarat ja 
mahdollisuudet puhuttavat, erityisesti pelien väkivalta ja niiden vaikutus nuorten käyt-
täytymiseen on kiistanalaista. Huolissaan ollaan siitä uppoutuuko nuori median maa-
ilmaan paetakseen ongelmia vai kohdatakseen mielialansa. Yleensä sitä pelätään, mitä 
ei hyvin tunneta. Vanhemmat, jotka eivät ole perehtyneet pelikulttuuriin tai internetin 
moninaiseen ja nuoria kiehtovaan maailmaan, suhtautuvat hyvin negatiivisesti ja kriit-
tisesti erityisesti pelien tuomiin haasteisiin. Nuorten pelätään altistuvan liikaa aikui-
sille tarkoitettuun materiaaliin. Myöskin nuorten pelätään käyttäytyvän väkivaltaviih-
teen mallin mukaisesti. Yllättävää on se, että Japanissa, jossa suositaan julminta ja 
sadistisinta väkivaltaviihdettä, rikollisuus on erittäin vähäistä (Alanen 2010, 170-171). 
Suomessa nuorten vapaa-ajan lisääntymisen kotona on katsottu lisääntyneen koneiden 
vuoksi, minkä on oletettu vaikuttaneen myös massarikollisuuden vähentymiseen.  
 
Interaktiivisen elokuvaterapian mukaan pelien avulla nuoret voivat purkaa ylimääräi-
siä aggressioitaan ja tunteitaan. Pelien käyttöä hoidollisesti tulisi lisätä nuorten parissa 
toimiessa. Pelejä on pidetty myös liian kaavamaisina vähin vaihtoehdoin toteutettuina 
tyyliin ”tapa tai kuole” tai ”valitse oikein tai väärin”. Pelaamista pidetään usein sosi-
aalisena toimintana, pelien sisältö ei kehitä yhteistoimintaa tai sosiaalisia taitoja. Tut-
kimukset (Sherer 1998) osoittavat, että ajattelua voisi suunnata vähemmän autoritää-
riseen suuntaan. Sherer on osoittanut, että moraalisten pulmien ratkaisemiseen perus-
tuva peli kehittää moniarvoista eettistä ajattelua. Virtuaalimaailmasta saisi monipuoli-
semman, jos se vaatisi mutkikkaampia toimintoja ja sallisi ”oikeiden vastausten” mo-
nimuotoisuuden ja suhteellisuuden. (Mustonen 2001, 164.) 
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Internetissä ollaan ennen kaikkea viihtyäkseen ja nettiympäristö on sosiaalisen vuoro-
vaikutuksen tärkeä kanava. Netissä pelataan, katsotaan videoita ja käytetään erilaisia 
yhteisöpalveluja. Nuoret voivat myös itse tuottaa materiaalia kuten tehdä elokuvia net-
tiin. Pelaaminen yhdessä on tärkeää ja on samalla sosiaalista kanssakäymistä kaverei-
den kanssa, mukavaa ajanvietettä, viihdettä sekä erilaisten elämyksien ja tunteiden ko-
kemista ja jakamista. Monissa yhteisöpalveluissa ikärajana on 13 vuotta, mutta niitä 
käyttävät aktiivisesti myös tätä nuoremmat. Keskeisin osa netin välityksellä tapahtu-
van kommunikoinnin viehätyksestä voi olla mielenterveyteen erikoistuneen psykologi 
Pahkisen (1999) mukaan mahdollisuus kontrolloida lähes täysin kuvaa, jonka itsestään 
antaa muille, sekä hallita kommunikoinnin määrää ja laatua. Kaikki eivät kuitenkaan 
osaa suojautua ja pitää niitä vain virtuaalikokemuksina. Silloin kadutaan sitä, että 
kaikki on verkossa ja ihmetellään, miten kaiken saisi pyyhittyä pois netistä mutta myös 
mielestä. Heistä käytetään nimitystä nettitraumaattiset, jotka häpeävät avoimuuttaan. 
(Mustonen 2001,165.) Tietokonepeleissä lapsella on aktiivinen rooli, ja sulautuminen 
osaksi pelimaailmaa voimistaa tunne- ja samastumiskokemuksia ja mahdollisia pelaa-
misen vaikutuksia (Craig 2007, 9). 
 
Opinnäytetyötä tehdessäni vaikutuin yhä enemmän siitä, että nuorten tarpeita tulisi 
ymmärtää ja kunnioittaa nykyistä enemmän. Heidän motivoinnissaan tulisi käyttää 
nuorten suosimia keinoja kuten vaikka pelaamista.  Kouluissa ja kodeissa ei vielä osata 
kohdata nuorten mediakieltä- ja kulttuuria. Lapsia tulisi kasvattaa elämään kokonais-
valtaisemmin. Lapsen kehitystä tukevia pelejä ei vielä ole riittävästi saatavilla ja pelien 
mahdollisuudet oppimisen alueella kouluaineissa ja kouluympäristössä ovat paljolti 
hyödyntämättä. Mediavaikutukset lapsiin eivät ole yksinkertaisdia syy-seuraus suh-
teita. Taustalla vaikuttaa lapsen yksilöllisyys, persoonallisuus, kotikasvatus ja muut 
taustatekijät. Myös sillä on merkitystä millaisia pelejä nuori pelaa, miten paljon ja mil-
laisissa olosuhteissa. Tärkeässä roolissa ovat lapsen turvalliset kiintymyssuhteet ja se, 
ovatko vanhemmat/kasvattajat kiinnostuneita lapsen pelaamisesta tai netti puuhista. 
Nämä suojaavat lasta tai vaikuttavat taustalla riskitekijöinä. Sanotaan, että teknologia 
ei itsessään aiheuta ongelmia, vaan ympärillä oleva yhteisöllisyyden puute ja minäkes-
keinen ajattelu edesauttaa ongelmia ja seurauksia, joita ei haluttaisi. 
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2 OPINNÄYTETYÖN TAVOITTEET JA TOTEUTUS 
2.1 Menetelmät 
Opinnäytetyöni tutkimusmenetelmäksi valitsin laadullisen tutkimuksen. Laadullista 
tutkimusotetta suositellaan käytettäväksi, kun tutkimuksen kohteena on sekä ihminen 
ja hänen kokema maailma. Tutkimustavasta hyödytään etsittäessä tietoa ainutkertai-
sista ihmisten kokemuksista, paljastettaessa ilmiöiden olennainen ydin tuotettaessa ti-
lannesidonnaista teoriaa.  Laadullisessa tutkimusotteessa pyritään tulkitsemaan ja ym-
märtämään ihmisten ajatuksia ja kokemuksia eri ympäristöistä. Kokemuksen tutkimi-
sessa on (Varto 1992) oletus, että tutkittavat ilmiöt ovat sellaisenaan läsnä elämismaa-
ilmassa mutta muodossa, joka ei avaudu käsitteellistämiselle ja ymmärtämiselle suo-
raan (Tuomi & Sarajärvi 2004, 35).  
 
Laadullinen analyysitapa sopii hyvin tutkimukseeni koska haen tutkittavasta ilmiöstä 
tietoa haastattelun ja aikaisempien tutkimusten kautta. Ilmiötä tarkastellaan sellaisena 
kuin asianosaisena oleva haastateltava asian näkee ja millaisia merkityksiä tutkitta-
valle ilmiölle annetaan (Tuomi & Sarajärvi 2004, 19). Haastattelua täydentää erilaiset 
aiheesta tehdyt tutkimukset. Eskolan ja Suorannan (2008) mukaan, se mitä tutkimuk-
sessa kutsutaan tieteellisyydeksi, on vain pieni osa kaikesta siitä mitä siihen sisältyy. 
Suurin osa ns. tieteellisestä tutkimuksesta koostuu maalaisjärjestä ja aiemmista koke-
muksista (Eskola & Suoranta 2008, 21). 
2.2 Tutkimuskysymykset 
Opinnäytetyössäni halusin selvittää miten interaktiiviset pelit ja virtuaalinen tila sopii 
osaksi kuvataideterapiaa tarkastelemalla pelaamisesta syntyviä mahdollisuuksia ja te-
rapeuttisia merkityksiä: 
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1) Miksi pelit ja virtuaalitilat ovat merkityksellisiä nuorille ja mitkä ovat ne teki-
jät, jotka tekevät peleistä terapeuttisia? Miten interaktiiviset pelit voivat tukea 
nuoren kasvua ja kehitystä? 
 
2) Millaisia näkemyseroja on pelien vaikutuksista nuoriin? 
 
3) Miten interaktiivisten pelien ja virtuaalitilojen tuomat toimintaympäristöt ja 
vaikutukset ovat hyödynnettävissä lasten ja nuorten terapioissa, erityisesti ku-
vataideterapiassa? Millaisia haasteita kohdataan ja mitä terapeutin tulee tietää 
aiheesta? 
2.3 Aineisto 
Aineistoa keräsin haastattelemalla psykiatrista erikoissairaanhoitajaa Pekka Lehtoa, 
joka on luonut teorian interaktiivisesta elokuvaterapiasta, jonka yksi muoto on inter-
aktiivinen digitaalinen pelaaminen. Lehto on käyttänyt sitä työssään jo vuosikymme-
net muun muassa mielisairaaloissa ja nuorten psykiatrisilla klinikoilla, nuorten toimin-
takeskuksissa ja nuorisotiloissa.  Lisäksi olen perehtynyt Lehdon kirjallisuuteen ja in-
ternetsivuihin, joiden kautta olen myös saanut arvokasta tietoa viitekehykseeni. Häm-
mennyksen välttämiseksi mainittakoon tässä yhteydessä, että Pekka Lehto on 1990-
luvulla julkaissut kirjallisuutta Mäkipää nimellä, sittemmin Lehto nimellään.  Läh-
teissä käytän siis molempia nimiä. Haastattelu tapahtui huhtikuussa 2012 sähköpostin 
välityksellä, koska ajasta ja pitkistä matkoista johtuen meillä ei ollut mahdollisuutta 
tavata. Vaikka haastattelu toteutui sähköisen median kautta, pidän sitä haastattelun kri-
teerit täyttävänä. Mielestäni se oli luotettava ja riittävä keino tiedon vaihtoon, vaikka 
haastattelu kasvokkain toteutettuna olisi ollutkin vielä parempi vaihtoehto. Haastatel-
tavan vastauksista pyrin löytämään ne tärkeät merkitykset, joita hän tutkittavasta ilmi-
östä antoi. Tarkentavia kysymyksiä on mahdollista esittää myös sähköisessä haastat-
telussa.  
 
Haastattelun pohjaksi katsoin 2012 esitetyn haastatteluohjelman, ylen kanavalta opet-
taja tv:stä (http://opettajatv.yle.fi/artikkeli oppiminen) Elä niin opit 2/4: Nuoruus digi-
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talisoituu, jossa haastateltavani Pekka Lehto oli mukana haastateltavana. Litteroin oh-
jelman ja tiedot ovat yksi osa tutkimusaineistoani. Tekemäni haastattelukysymykset 
syntyivät eri tutkimuksissa esiin nousseista aihealueista, erityisesti aineistona käyttä-
mäni tv-ohjelman sisältö ohjasi kysymysten asetteluani. Haastattelun avulla selvitin 
mitä tarkoittaa interaktiivinen elokuvaterapia, varsinkin sen alalajina oleva interaktii-
vinen digitaalinen pelaaminen ja miten sen avulla passiivisen elävän kuvan kohtaami-
nen tai kokemus poikkeaa niin sanotusta aktiivisesta elävän kuvan kohtaamisesta. 
 
TV- ohjelma esitti erilaisia näkemyksiä nuorten pelaamisen vaikutuksista ja virtuaali-
maailman vaaroista ja hyödyistä ja oli siksi teemoiltaan erinomainen lähde tutkimuk-
selleni. Tv-haastattelussa olivat myös pelitutkija (VTT) Sonja Kangas, jonka aluetta 
on mediakulttuurin – ja teknologian tutkiminen sekä sosiologian dosentti Sari Näre, 
joka edusti sosiaalisen pelaamisen ja internetin vaarojen esiin tuontia. Molemmilta on 
ilmestynyt myös kirjallisuutta ja tutkimuksia, joita olen hyödyntänyt viitekehyksessä. 
 
Aineistoon olen liittänyt myös omia kokemuksiani yksilökuvataideterapiaharjoitte-
lusta, jossa interaktiivinen peli- ja virtuaalitila kytkeytyi mukaan osaksi perinteisiä ku-
vataideterapeuttisia menetelmiä. Harjoittelu kesti n. 2 vuotta, lukuun ottamatta koulu-
jen loma-aikoja. Ohjattavani oli aloittaessamme 12- vuotias poika. Harjoittelu tapahtui 
kouluympäristössä. Tässä tutkimuksessa puhun prosessista ja asiakkaastani käytän sa-
naa ohjattava. 
 
Empiirisen aineiston rinnalla ja keskustelukumppanina käsittelen tutkimuksessani, 
myös tv-ohjelmassa haastattelussa ollutta, Tarja Salokoskea, jonka psykologian väi-
töskirjatyö (2005) ”Tietokonepelit ja niiden pelaaminen” tarkasteli erityisesti pelien 
väkivaltaisia sisältöjä, riskipelaajan motiiveja ja sitä miten vanhemmat valvovat pe-
laamista. Tutustuin myös Ville Halosen (2010) tekemään tietojärjestelmätieteen kan-
didaatintutkielmaan ”Väkivallan tutkimus tietokonepeleissä”. Lähteenä käytin myös 
Paunosen ja Suomisen (2004) teosta ”Digirakkaus”, joka käsitteli suhteiden muodos-
tumista ihmisen ja tiekoneen välille. Anu Mustosen (2000) teos ”Mediapsykologia” 
antoi myös ajankohtaista tietoa ihmisen ja median välisestä suhteesta erityisesti siitä 
miten nuoret osaavat mediasisältöjä käsitellä. Ajankohtaiseen pelikeskusteluun liittyen 
löysin Helsingin Sanomista Jani Kaaron mielenkiintoisen kolumnin suhtautumisesta 
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lasten pelaamiseen eri kulttuurien, länsimaalaisten ja Semani- metsästäjäkansan, vä-
lillä.  
 
Opinnäytetyö on kirjallisuuskatsaus olemassa olevasta tutkimusmateriaalista pelien ja 
virtuaalisen maailman vaikutuksista ja terapeuttisista ilmiöistä. Eri ammattialojen ylei-
siä pelitutkimuksia oli saatavilla hyvin, joista sai tietoa pelien vaikutuksesta nuoriin, 
mutta tutkimuksia pelaamisesta käyttäjän näkökulmasta oli vähemmän saatavilla. Pe-
lien terapeuttisia vaikutuksia on tutkittu vähän. Virtuaalitodellisuuksien hyödyntämi-
seen terapeuttisessa toiminnassa löytyy tietoa, vaikka ilmiönä se ei vielä ole kovin 
yleinen.  
 
Median käyttöä terapioiden yhteydessä on tutkittu mediakasvatuksen saralla jo Suo-
messakin. Media-käsite sisältää tietokoneen/tietoverkkojen käytön, kuten myös muun 
välittyneen esim. videoneuvotteluvälitteisen, telepsykiatrian muodot. Voidaan puhua 
media- tai tietokonevälitteisestä terapiasta. Lisäksi on hoitoja, joissa vuorovaikuttei-
nen mediaväline tai – ympäristö kuten tietokone, virtuaalitila tms. on vuorovaikutuk-
sessa hoitosuhteessa olevan henkilön/potilaan kanssa ja jossa tämän ympäristön tarjo-
amia resursseja säädellään hoidon tavoitteiden mukaisesti. Esimerkiksi fobioiden tai 
sotatraumojen hoito virtuaalitilassa, joita on tutkittu melko runsaasti. Niilomäki-Insti-
tuutti on muun muassa Suomessa tehnyt tutkimuksia esim. maahanmuuttajataustan- ja 
oppimisvaikeuksia omaavien lasten kuntoutuksesta leikillis- pelillisissä toiminta- ja 
oppimisympäristöissä sekä mediavälitteisissä työnohjaus- ym. prosesseissa. Sosiaali-
sesta kuntoutumisesta ja oppimisympäristöjen kehittämisestä pelien avulla löytyy ar-
tikkeleita niin suomeksi kuin englanniksikin, mutta niiden tarkempi tarkastelu tässä 
työssä ei ollut tarpeen. 
 
Lisäksi toimintaterapian yhteydessä tietokoneella pelaamisesta terapeuttisena toimin-
tana on tehty opinnäytetyö (Marttinen 2007). Aihetta ei tietääkseni vielä ole Suomessa 
tutkittu kuvataideterapian yhteydessä. Tietokonepelien tutkimuksista oli havaittavissa, 
että ollaan siirtymässä tutkimaan pelaamista myös käyttäjän näkökulmasta, eikä vain 
pelien vaikutuksia pelaajaan. Peleihin kohdistettuja huolenaiheita on syntynyt koko 
pelien olemassa oloajan. Tutkimuksia pelikulttuurista, joista selviäisi lasten omat nä-
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kemykset, on vähän.  Ristiriitaiset näkemykset median käytöstä eri tutkijoiden, asian-
tuntijoiden ja kasvatusalan ammattilaisten keskuudessa lapsen kehityksen kannalta ku-
vastavat ilmiön moninaisuutta (Matikkala & Lahikainen 2005, 101).  
 
Elektronisia pelejä ei ole haluttu nähdä riittävän merkityksellisenä nykykulttuurin il-
miönä eikä niiden monitahoisuutta ja vaikuttavuutta ole ymmärretty. Pelimaailmaa 
vastustavat asenteet ovat jarruttaneet tutkimuksia yhteiskunnassamme ja kulttuuris-
samme. Pelien siirtyminen marginaalista digitaalisen mediakulttuurin keskiöön on kui-
tenkin pelitutkijoiden mukaan kiistämätön tosiasia. (Huhtamo & Kangas 2002,7,69.) 
 
Työssäni toin myös esille kuinka kuvaa voidaan käsitellä ja tuottaa erilaisin kuvan-
teko-ohjelmin tietokoneen avulla ja hyödyntää näin ollen kuvataideterapiassa. Tähän 
en kuitenkaan paneutunut syvemmin, koska kuvanteko-ohjelmien metodit eivät olleet 
työssäni pääpainona. Työssäni en määrittele tietokoneella pelaamista enkä esittele tie-
tokonepelejä, koska tarkoituksenmukaista ei tässä tutkimuksessani ole perehtyä varsi-
naisesti pelaamiseen. Tarkastelen pelaamista terapeuttisena toimintana pohtien sen 
synnyttämiä ristiriitoja, hyötyjä ja haittoja. Tutkimuksen yhteydessä ei ole tarpeen esit-
tää myöskään tietokoneen tai pelien synnyn tarkempaa historiaa. Katson, että pelien ja 
leikkien välisen suhteen tarkastelu työssäni ei ollut tarpeen muilta osin kuin mitä pelin 
määrittelyssä tulee esille.  
 
Tavoitteenani oli lisätä omaa tietämystä tutkittavasta ilmiöstä. Tutkimusaiheen ollessa 
median osalta hyvin laaja, olen joutunut tarkkaan miettimään sen rajaamista peleihin 
ja virtuaalitiloihin. Halusin tuoda esille tietoa pelaamisesta ja sen merkityksestä lap-
selle ja nuorelle. Tosin olen puhunut myös elokuvista ja television vaikutuksista, koska 
elokuvien hoidollinen käyttö terapeuttisena välineenä sivuaa myös pelien terapeuttisia 
vaikutuksia. Tarkoituksenani oli tuoda näkyvämmäksi interaktiivista elokuvaterapiaa, 
jonka alalajina on interaktiivinen digitaalinen pelaaminen. Toivon, että tutkimukseni 
antaa sosiaalialan ammattilaisille ja kaikille aihepiiristä kiinnostuneille eri näkökulmia 
suhtautumisessaan peleihin.  Lisäksi toivon, että se rohkaisee käyttämään virtuaalista 
tilaa hyödyksi lasten ja nuorten kanssa toimiessa, niin kuvataideterapiassa kuin muu-
tenkin sosionomin työssä. Tutkimuksessani pyrin nostamaan esille pelaamisesta syn-
tyviä positiivisia, rakentavia ja eheyttäviä merkityksiä. Asian tarkastelu kuitenkin tuo 
16 
 
 
esiin myös negatiivisia vaikutuksia, jotta olen saanut muodostettua riittävän, monipuo-
lisen ja kokonaisvaltaisen kokonaisuuden tutkittavasta ilmiöstä.  Virtuaalisessa maail-
massa eläminen rakentavine mahdollisuuksineen kaipaa enemmän huomiota käyttä-
jien näkökulmasta katsottuna. Yle.fi areenalta (2012) tulleessa Ajantasa vieras- ohjel-
massa dosentti Matti Rimpelän mukaan ihminen sopeutuu hitaasti ympäristön ja yh-
teiskunnan muutoksiin. Nopeasti kasvanut ja kehittynyt teknologiayhteiskunta luo uu-
sia haasteita, uhkakuvia mutta myös mahdollisuuksia.  
2.4 Aineiston analysointi 
Aineistolähtöinen analyysi on Eskolan ja Suorannan (2008) mukaan tarpeellista sil-
loin, kun tarvitaan perustietoa jonkin tietyn ilmiön olemuksesta. Sitä varten on selvi-
tettävä millaista nuorten pelaaminen on ja mitä vaikutukset perusolemukseltaan mer-
kitsevät. Uuden oppiminen edellyttää Eskolan ja Suorannan (2008) mukaan, että tut-
kimuskohteesta ennakkoon muodostetut oletukset tiedostetaan ja otetaan huomioon 
esioletuksina. Aineistot vauhdittavat tutkijan ajattelua ja niiden avulla löydetään uusia 
näkökulmia eikä vain todenneta ennestään tehtyjä epäilyksiä. (Eskola & Suoranta 
2008, 19-20.) 
 
Aineistolähtöisen laadullisen eli induktiivisen aineiston analyysia kuvataan kolmivai-
heiseksi prosessiksi (Miles & Huberman 1984), jossa aineisto redusoidaan eli pelkis-
tetään, sen jälkeen ryhmitellään ja lopuksi luodaan teoreettiset käsitteet (Sarajärvi & 
Tuomi 2002, 110-111). Haastatteluaineistoni (tv-ohjelma ja sähköpostihaastattelu) 
olen avannut itselleni kirjoittamalla aineiston auki. Olen pyrkinyt karsimaan tutkimuk-
selle epäolennaisen pois pelkistämällä aineistoa litteroimalla tutkimustehtävälle olen-
naiset ilmaukset (Sarajärvi & Tuomi 2002, 111).  
 
Analyysivaiheessa olen käyttänyt teemoittelua, tarkastellakseni aineistosta nousevia 
piirteitä, jotka ovat yhteisiä haastatelluille. Hirsjärven ja Hurmeen (2009) mukaan läh-
tökohtateemojen lisäksi esille nousee muitakin mielenkiintoisia teemoja, säilyttäen 
ehkä kuitenkin alkuperäisten teemojen väliset yhteydet. Analyysista esiin nostetut tee-
mat pohjautuvat tutkijan tulkintoihin haastateltavien sanomista (Hirsjärvi & Hurme 
2009, 173). Olen pystynyt nostamaan aineistosta esiin tutkimusongelmaa valaisevia 
17 
 
 
teemoja, mikä puolestaan on mahdollistanut vertailun tiettyjen teemojen esiintymistä 
ja ilmenemistä aineistossa. Tutkimus rakentuu eri diskurssien vuoropuhelusta. Media-
kulttuurinen ilmiö ja erityisesi nuorten suosimat digitaaliset pelit jakavat vahvasti mie-
lipiteitä puolesta ja vastaan.  
 
Olen käyttänyt analysoinnissa myös triangulaationperiaatteita, koska erilaisten meto-
dien, tutkijoiden, tiedonlähteiden ja teorioiden yhdistäminen on tutkimuksen kannalta 
ollut välttämätöntä. Aineistotriangulaatio tarkoittaa sitä, että yhdessä tutkimuksessa 
yhdistellään useammanlaisia aineistoja keskenään (Eskola & Suoranta 2008, 69). Tri-
angulaatio muodostui tutkimuksessani omia kokemuksia, kirjallisuutta, haastattelun ja 
tv-ohjelman analysointia yhdistämällä. Tarkastelu tutkittavan ongelman osalta mo-
nesta näkökulmasta tukee triangulaation periaatetta sosiaalisena prosessina. Tutkimus-
kohteet ovat sosiaalisia objekteja, joiden merkitykset nousevat kunkin yksilön koke-
musmaailmasta. Ei ole olemassa yhtä ja oikeaa tietoa, vaan tarkoituksenmukaisempaa 
on ottaa huomioon monia teoreettisia näkökulmia laajentamaan kokonaiskuvaa tutkit-
tavasta ilmiöstä. (Tuomi & Sarajärvi 2004, 140-141.) 
2.5 Laatu ja luotettavuus 
Haastattelukysymykset loin litteroimani tv-ohjelman; Nuoruus digitalisoituu pohjalta 
ja etukäteen lukemani mediakasvatukseen ja interaktiiviseen elokuvaterapiaan tutus-
tumisen pohjalta. Pyrin löytämään merkityksellisiä vastauksia tutkimuksen tarkoituk-
sen mukaisesti. Sisällytin kysymyksiin myös avoimia vastausvaihtoehtoja, jotta haas-
tateltavalle mahdollistui asioiden mahdollinen syventäminen ja tarkentaminen.  
 
Haastateltavani on hoidollisen elokuvaterapian kehittäjä Suomessa, joten häneltä saatu 
tieto ja kokemus pohjautuvat vankkaan, pitkäaikaiseen ammattitaitoon. Hän on tehnyt 
uran myös elokuvaohjaajana. Elokuvaterapia on luovuusterapiana itsenäinen ja erilai-
nen hoitomuoto. Luovuusterapioissa korostuu erilaisten keinojen rikkaus sekä ihmis-
mielen monitasoisuus, mikään terapiamuoto ei ole toistaan parempi tai toistaan pois-
sulkeva. 
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Koska käsiteltävä ilmiö tuottaa moninaisia tulkintoja ja tutkimustuloksia puolesta ja 
vastaan, olen pyrkinyt olemaan teorian ja johtopäätösten muodostamisen yhteydessä 
puolueeton. Tutkijana en voi sitoutua vain yhteen näkökulmaan. Minun oli ylitettävä 
omat ennakkokäsitykseni aiheesta ja keskityttävä ilmiön kokonaisuuden hahmottami-
seen.  
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3 YHTEISKUNNAN MUUTOS JA NUORTEN MAAILMAN 
DIGITALISOITUMINEN 
Teknologiasoitunut yhteiskunta on vaikuttanut voimakkaasti interaktiivisten virtuaali-
tilojen syntymiseen. Lapset ja nuoret voivat huonosti. Sosiaalisen hyväksynnän tarve 
on voimakasta kaikenikäisillä ja ohjaa ihmisen toimintaa ja tunteita enemmän kuin 
arkea eläessä huomaakaan. Digitaaliset pelit jäljittelevät realismissaan elämää, mutta 
myös elämä on alkanut muistuttaa peliä. Arki on mediakeskeistä vaikka ei olisikaan 
ruudun äärellä. Yleisesti huolissaan ollaan siitä, kuinka nuoren sosiaalisen elämän käy 
virtuaalimaailman vuoksi. Virtuaalinen tila on uusi nuorten kohtaamispaikka. Media-
laitteet kokoavat lelujen ja pelien tavoin lapsia ja aikuisia yhteen. Minne tahansa me-
neekin, aina näkee jonkun, jolla on kädessään jonkinlainen pelikone. 
 
Digitaalisena sukupolvena pidetään 1990-luvulla lapsuuttaan eläneitä. Digitaalinen 
kulttuuri mielletään elämyskulttuuriksi, vietteleväksi identiteettien ja kulttuuristen tar-
peiden tuottajaksi. (Näre & Oksanen 2006,8.) Tietokoneiden, kännyköiden ja erilaisten 
pelikoneiden hyödyntäminen edellyttää tietoteknisiä taitoja ja mediaosaamista, mikä 
vaikuttaa uhkaavalta ja hankalalta vanhempien näkökulmasta. Osa lapsista uskookin 
hallitsevansa laitteita vanhempiaan paremmin (Matikkala & Lahikainen 2005, 92-93). 
Pelien kieli ja kulttuuri on keski-ikäiselle sukupolvelle vieras. Vanhemmat eivät ym-
märrä, mistä tietokonepeleissä on kysymys ja ymmärtämättömyys lisää pelkoa (Kasvi 
1999, 136). Nuorten ajankäytön tutkimustulokset osoittavat, että nuoret käyttävät ene-
nevässä määrin aikaa digitaalisten pelien, internetin ja kännyköiden parissa (Pääkkö-
nen 2005; Kangas 2006, 110). 
 
Internetin käyttötavat painottuvat sosiaalisimmiksi nuorten kuuluessa erilaisiin verk-
koyhteisöihin, joissa nettimaineen hankkiminen ja seuran- ja tiedon haku ovat keskei-
siä aktiviteettejä. Netissä ei enää vain surffailla, vaan kuka tahansa voi olla sisällön 
tuottaja ja/tai kuluttaja. Nuoret voivat tehdä mm. erilaisia multimediaesityksiä, pelejä, 
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animaatioita ja tuottaa omia verkkopäiväkirjoja eli blogeja, kertoa ja jakaa omia koke-
muksia ja vinkkejä verkkoyhteisöjen kautta. Nuoret ovat monipuolisia (tekstaaminen, 
puhuminen, valokuvaaminen, pelaaminen) kännykän käyttäjiä ja taitavat internetin 
hyödyntämisen omia tarkoitusperiään vastaaviksi (Kangas 2006, 111.) Hänen mu-
kaansa ne nuoret, jotka pelaavat pelejä paljon tai muuten kuluttavat aikaansa koneella, 
harrastavat ja liikkuvat myös paljon ja elävät aktiivista elämää. 
 
Lapset käyttävät mediatekniikoita yksin tai vertaisryhmänsä kanssa, usein ilman aikui-
sia. Aktiivisimmat median käyttäjät käyttävät sitä muita useammin myös vanhem-
piensa kanssa, mikä edesauttaa myös mediasisältöjen lukutaidon oppimista aikuisten 
opastuksella. Oppimiskokemukset edesauttavat koneen käyttötaitojen vahvistumista. 
Käyttötaito ja medialukutaito ovat kuitenkin eri asioita. Lapsi ei välttämättä netissä 
ymmärrä näkemäänsä materiaalia tai ei osaa poimia oleellisinta tietoa jostakin asiasta. 
Oppiakseen sekä arvioimaan mediaa kriittisesti että osallistumaan siihen aktiivisesti 
lapset tarvitsevat mediakasvatusta sekä heitä suojelevia sääntöjä ja rajoituksia median 
käyttöön. (Matikkala & Lahikainen 2005, 98-100.) Nuori tarvitsee aikuisen apua asi-
oiden suhteellistamisessa ja etäännyttämisessä, ettei ahdistus kasva kohtuuttomaksi 
(Salokoski 2007, 23). 
 
Nuoret suosivat verkkoyhteisöistä Habboa (painottuu keskusteluun, seuran hakuun ja 
omien tapahtumien, kilpailujen järjestämiseen), IRC-galleriaa (laaja kuvagalleria ne-
tissä) sekä peliyhteisöjä ja World of Warcraft ja Runescape (painottuvat verkon kautta 
tapahtuvaan yhteistoimintaan muiden pelaajien kanssa fantasiaympäristöissä). Nuor-
ten kommunikaatioakrobatia (digitaalisten viestintävälineiden ja yhteyksien taitava 
käyttö) rakentuu nuorisokulttuurisissa verkostoissa, joissa raja virtuaalisen ja arkito-
dellisen ystävyyden ja ajanvietteen välillä on muuttunut merkityksettömäksi. Nuoret 
eivät jaottele internetin virtuaalitiloja ja koti- ja kouluympäristön arkitodellisia yhtei-
söjä erillisiksi todellisuuksiksi. Niiden nähdään täydentävän toisiaan ystävyyssuhtei-
den ja harrastusten linkittyessä ongelmitta virtuaalisten ja todellisten sosiaalisten pii-
rien välillä. Nuoret ovat oppineet myös tietoteknisen moniajokulttuurin, (useita peli- 
ja viestintä-, kommunikaatio-, tiedonhaku- ja viihdekanavia auki samaan aikaan tieto-
koneen ruudulla, jolloin käyttötilannetta, asiayhteyttä tai kaveripiiriä voi vaihtaa len-
nosta) mikä vahvistaa ennestään nuorten internetkeskeisyyttä. Arkea voidaan jäsentää 
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ja ajankäyttöä suunnitella paremmin digitaalisia medioita hyödyntäen. (Kangas 2006, 
111-112.) 
 
Tietotekninen osaaminen tarjoaa uusia pätemisen, hyväksynnän ja seuransaannin mah-
dollisuuksia niille nuorille, erityisesti pojille, jotka ennen olisivat jääneet urheilullisten 
tai rohkeiden lasten varjoon. Taidoillaan nuori kompensoi puutteitaan: kömpelö lapsi 
pätee tietoteknisillä taidoillaan ja taas ujo uskaltaa ottaa kontaktia toisiin verkon 
kautta. (Mustonen 2001, 162-163.) 
 
Vuorovaikutteisuus, reaaliaikaisuus ja elämysvoimaisuus ovat tietotekniikassa veto-
voimatekijöitä. Lasten ja nuorten kannalta lupaavimmat tietotekniikan sovellusalueet 
liittyvät tiedon hankintaan ja oppimiseen, joihin yhdistyy vahva elämyksellisyys lisä-
ten oppimismotivaatiota ja oppimistuloksia. Tietokoneharrastus opettaa teknisiä ja 
strategisia taitoja, lisää yhteisöllistä ja tutkivaa oppimista. Pelkkä räiskintäpelin pelaa-
minen kehittää avaruudellista ajattelua ja kolmiulotteisen hahmottamisen hallintaa. 
Haasteeksi nousevat mediataidot ja tiedon tulkintatiedot, jotta lapsi oppisi erottamaan 
toden ja fantasian sekä pystyisi arvioimaan informaation luotettavuutta kriittisesti. 
Lapsen kehitystä tukevia pelejä ei vielä ole riittävästi saatavilla ja pelien mahdollisuu-
det oppimisen alueella kouluaineissa ovat paljolti hyödyntämättä. (Mustonen 2004, 
183-184.) 
 
Vaikka tietokoneet eivät voi korvata elävää opettajaa, vuorovaikutteiset opetusmulti-
mediat antavat oppilaiden harjoitella, oppia ja luoda (Salomon 1976). Tietokonepoh-
jaisilla tuotteilla ja viihdyttävillä opetusvälineillä parannetaan oppimismotivaatiota ja 
voidaan auttaa oppimisvaikeuksista kärsiviä oppilaita. Oppimishalu voi parantua myös 
kieliä kohtaan, koska internetissä surffailuun tarvitaan usein englannintaitoa. Aktiivi-
nen, vuorovaikutteinen mediakokemus tehostaa myös avaruudellista muistia. (Musto-
nen 2001, 161-162.) 
 
Tietokonepelien pelaaminen harjaannuttavat monissa ammateissa (mm. suunnittelijat, 
insinöörit, arkkitehdit) tarvittavaa avaruudellista ajattelua. Peleissä yleensä edetään 
liikkumalla keinoavaruudessa, mikä kehittää visuaalista hahmottamista ja strategista 
ajattelua. Pelaaminen kehittää reagointivalmiuksia kuten reaktioaikoja. (Yuji 1996; 
Mustonen 2001, 162.) 
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Medialaitteita voidaan käyttää sekä välittömässä vuorovaikutuksessa, eli yhdessä mui-
den läsnä olevien ihmisten kanssa, että välillisesti oltaessa yhteydessä sillä hetkellä 
muualla oleviin henkilöihin. Lasten säännöllinen ja aktiivinen medioiden käyttö osoit-
taa, että lapset käyttävät monipuolisemmin ja sosiaalisemmin niitä kuin muut. Median 
tarjoamat oppimis- ja toimintaympäristöt ovat osoittautuneet tutkijoiden mukaan tilai-
suuksiksi omaksua laitteiden tekninen hallinta ja kokea tärkeä vuorovaikutus ja oppi-
misen tila. (Matikkala & Lahikainen 2005, 93-98.) 
 
Nykyajan kiirettä kolumnisti Katajavuori (2004) kuvaa hauskasti ja ytimekkäästi lai-
naamalla Kirsi Kunnaksen lorua, että kiehumme kuin perunat kattilassa. ”Voi tätä hop-
pua ei tule loppua. Olemme puoliraakoja, kypsymme, porisemme yli”.  Perheissä kii-
reestä on tullut perhetuttu, jonka tieltä raivataan esteitä pois. Kiire myös periytyy, 
koska kiireinen tuntu siirretään myös lapsille. Työasiat tuodaan kotiin, sunnuntain le-
popäivää ei enää vietetä. Työviikko ja vapaa viikonloppu on historiallinen käsite. Per-
heet kokevat arjen ja perheen yhteisen ajan itselleen eri tavoilla. Perheen ajan muuttu-
neet muodot voivat jäädä nostalgisten mielikuvien varjoon, vaikka niillä voi olla suuri 
merkitys perheen arkiselle yhtenäisyyden kokemiselle. Elämä on ajan jakamista myös 
perheen sisällä puolisoiden kesken, lasten kesken, harrastuksille, itselle. Ongelmat 
puetaan myös usein ajan puuttumisen ja riittämättömyyden muotoon. Ajankäyttö vai-
kuttaa myös lasten pahoinvointiin. (Kuivakangas 2002, 43-45.) 
 
Yhteiskunnallinen lapsuustutkimus on kiinnostunut siitä, miten lapset selviävät krii-
seistä ja pahasta olosta. Kaunokirjallisuuden kautta saduissa ja tarinoissa lapset lopulta 
aina selviävät nokkeluuden ja oivallusten kautta.   Kuivakankaan (2002) mukaan lasten 
yksinäisyys, huolenpidon puute tai kaltoinkohtelu ovat joissakin perheissä arkipäivää, 
mutta pahasta olosta selviytyminen tuo lapsuuden kyvykkyyden esiin, kun lapset jär-
jestävät elämäänsä omatoimisesti. (Kuivakangas 2002, 37-39.) 
 
Mediakasvatuksen yliassistentti Reijo Kupiainen Helsingin yliopistosta (TV-ohjelma; 
Nuoruus digitalisoituu, 2012) kertoo internetin sosiaalisista verkostoista. Hänen mu-
kaansa pikaviestipalvelu messenger, puhekielessä mese, on jo 7-vuotiailla lapsilla 
(kolmella neljästä) ahkerassa käytössä. Mese toimii puhelimen korvikkeena ja lisäksi 
käytössä on video ja mikki, joiden avulla keskusteluja käydään kavereiden kanssa. 
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Tyypillistä on usea keskustelu samanaikaisesti. Kupiaisen väite on, että vapaa-aikaa 
kulutetaan nuorten keskuudessa enemmän kotona kaupungilla oleskelun sijaan: ”Kal-
jat hankitaan kotiin ja vapaa-aikaa vietetään kotona virtuaalisesti kavereiden kanssa 
mesettämällä”. Tätä väitettä tukee Antti Alanen, joka on kirjoittanut nuorten massari-
kollisuudesta Suomessa. Runsas median käyttö (televisio ja tietokone) pitää nuoret ko-
tona. 1990-luvulta lähtien suomalaisnuorten massarikollisuus on vähentynyt. Media 
voi silti tukea rikollisuuden oppimista kun fiktioelokuvien, televisiosarjojen, rikosuu-
tisten ja internetin keskustelupalstojen avulla opitaan rikosten tekotapoja ja rikolli-
suutta puolustelevia selitysmalleja. (Alanen 2010, 173.) 
 
 Lasten mediankäyttöä tulisi tarkastella ilman negatiivisia arvoasetelmia liittämällä sen 
mieluummin arjen toimintoihin ja sosiaalisiin suhteisiin, katsoen sitä lasten näkökul-
masta. (Matikkala & Lahikainen 2005, 101-102.) 
3.1 Interaktiivisien pelien määritelmä 
Pelit ja pelien historia ovat osa ihmisen yhteisöllistä elämää, kulttuurihistoriaa ja pe-
lien maailma yhtä rikas kuin itse elämä, todellisuus ja mielikuvitus (Seppänen 1999, 
15). Sosiaalisten pelien pelaaminen verkkoon rakennetuissa virtuaaliympäristöissä ja 
niiden ulkopuolella on suosittua (Näre & Oksanen 2006, 7). Pelaaminen ja leikkiminen 
on ihmisiin sisäänrakennettu oppimismekanismi, jonka motivoivuutta myös peliohjel-
moijat hyödyntävät. Pelien motivoivuustekijä on myös se, että pelaaja kokee kontrol-
loivansa pelitilannetta paremmin kuin yhä hallitsemattomammaksi koettua arkitodel-
lisuutta. (Kasvi 1999, 137.) 
 
Pelit voi jakaa yhdeksään pääluokkaan, joita ovat kortti- ja puzzlepelit, tasohyppelyt, 
taistelu- ja toimintapelit, rooli- ja seikkailupelit, suunnittelupelit, strategiapelit, urhei-
lupelit, ajopelit - ja stimulaattorit sekä oppimispelit. Suonisen (2002) tutkimuksen mu-
kaan 90 prosenttia peruskoulua käyvistä lapsista pelasi digitaalisia pelejä ainakin sil-
loin tällöin. (Suoninen 1999, 149-151.) 
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Tämän päivän pelit ovat kehittyneet yksinkertaisista merkkipohjaisista peleistä mas-
siivisiksi multimediakokemuksiksi muistuttaessaan reaalimaailmaa yhä enemmän. Pe-
leissä esiintyvät loisteliaat ulkoasut niin visuaalisesti kuin äänellisestikin. Ympäristöt, 
ihmiset ja toiminnat, myös väkivallan kuvaukset pystytään esittämään hyvin realisti-
sesti. Lisäksi peleissä kulkee mukana vahva tarinankerronta. (Halonen 2010, 6.) 
 
Pelin käsitteen avulla ymmärrämme ja jäsennämme maailmaa ja kulttuurin ilmiöitä, 
jotka syntyvät ihmisten välisistä erilaisista vuorovaikutussuhteista, käyttäytymissään-
nöistä, tavoista, riiteistä, uskomuksista, asenteista, arvoista, yhteistoiminnasta, kilpai-
lusta ja taistelusta. Pelit ja leikit ovat lähtöisin lapsuudesta ja ne on aina selitetty elä-
mänhalun, mielikuvituksen ja elämänvoiman ilmentymänä. Lasten leikillä ei ole rajoja 
eikä sääntöjä muotoutuen uteliaisuudesta kokeilusta ja luovuudesta.  Leikit ja pelit 
muodostavat kasvatuksellisen että viihteellisen kokonaisuuden, joka toimii lapselle 
mallina aikuisten toiminnoille edesauttaen siten opetusta ja kasvatusta. (Seppänen 
1999, 16-18). 
 
Aikuispelaajien osuus kasvaa koko ajan, kun yhä uudet pelaajasukupolvet aikuistuvat. 
Pelien avulla voidaan unohtaa (työ)huolet, rentoutua ja pelata välillä lapsen lailla. 
Elektroniset pelit ovat pelitutkija Kankaan (2002) mukaan ihmisten kokemusmaail-
moihin, psyykkisiin ja fyysisiin valmiuksiin, sosiaalisiin suhteisiin ja yleensä aikamme 
mediakulttuuriin laajasti ja syvästi vaikuttavia voimia. Yksiselitteistä määritelmää 
elektronisista tai digitaalisista peleistä ei ole. Pelitutkijat vertaavat pelaamista yhdeksi 
taiteenlajiksi ja omaksi kulttuurin alakseen. (Huhtamo & Kangas 2002, 268.) 
 
Yleiskäsitteenä peleistä käytetään yleisemmin käsitettä ”elektroninen peli” (electro-
nicgames), mutta puhutaan myös ”digitaalisista peleistä”. Myös nimitystä ”videopelit” 
(video games) käytetään yleiskäsitteenä, varsinkin Yhdysvalloissa. Se ei kuitenkaan 
kata enää niin laajasti olemassa olevia pelilaitteita. Videopelit, konsolipelit (conso-
legame) ja tv- pelit (TV game) tulivat pelihistorian alussa, jolloin monitoreihin kytket-
tiin pelikonsolien avulla pelattavat pelit. ”Arkadipelit” (arcadegame) ovat pelihalleissa 
käytettäviä pelejä. Lisäksi on ”PC-peli” (PC game) ja ”tietokonepeli” (computer-
game), jotka on tarkoitettu pelattaviksi kotitietokoneilla. Tietokonepeleihin liitetään 
myös kolikkopelit, jotka mielletään pelihalleihin ja julkisiin tiloihin, joiden pelaami-
sesta maksetaan (Räty 1999, 10).  
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Pelikulttuurin kehittyessä on syntynyt myös ”netti- ja kännykkäpelit”. Sama peli voi 
olla saatavilla eri versioina. Pelejä pelataan niin kotona tai pelihalleissa ja erilaisissa 
”välitiloissa”, erilaisissa nettiyhteisöissä, joita syntyy internettiin kytketyistä tietoko-
neista ja muista mukana kulkevista laitteista. Yhteistä kaikille peleille ja pelikoneille 
on Kankaan ja Huhtamon (2004) mukaan, vain niiden interaktiivisuus sekä niiden 
elektroninen ja digitaalinen perusta. (Huhtamo & Kangas 2002, 9-10.) 
 
Pelillä tarkoitetaan pelaajan ja tietokoneen tai eri pelaajien välisiä vuorovaikutustoi-
mintoja, joita ohjaavat säännöt, ja joihin yleensä liittyy jokin tavoite.  Elektroniset pelit 
ovat osa pelien ja leikkien jatkumoa. Konsoli- ja tietokonepelit ovat kehittyneet kortti-
lauta- ja hahmopelien sekä myöhemmin mekaanisten ja sähkömekaanisten pelien 
myötä nykyajan digitaaliseen muotoonsa. Elektroniset pelit sisältävät edelleen samoja 
ideoita, peli- ja pisteenlaskutapoja, joita on käytetty aikoinaan pelilaudalla tai kortti-
peleissä. (Huhtamo & Kangas 2002, 19.) 
 
Yhdysvalloissa ja Euroopassa digitaalisten pelien avulla on lisätty motivaatiota liikku-
miseen kehittämällä erilaisia hyötypelejä (seriousgames) ja liikunnallisia vuorovaiku-
tusmahdollisuuksien ja digitaalisten pelaamisen yhdistelmiä (exergames). Uudet kon-
solipelien ohjauslaitteet kannustavat aktiivisempaan peleihin osallistumiseen sekä ko-
tiympäristössä että paikkariippumattomissa tai kännyköiden myötä usein vaihtuvissa 
käyttötilanteissa. (Kangas 2006, 110, 116-117.)  
 
Liikuntasuoritusten sulauttaminen tietokonepeliin fyysisillä ohjauslaitteilla ja eri pal-
kitsemiskeinoin on koettu toimivaksi, motivoivaksi mahdollisuudeksi liikunnallisesti 
passiivisille nuorille. Fyysisten pelien tehdessä liikunnasta mielekästä, yksilö voi mo-
tivoitua liikkumaan jopa ilman sosiaalista tukea, osana arkitoimia tai tietokoneella pe-
laamista. Ajanpuute on merkittävä este liikkumattomuudelle. (Berry ym 2005; Kangas 
2006, 116-117.) Pelien motivoivuus johtuu (Nawrocki & Winner 1983) siitä, että pe-
laaja selviää haastavasta tehtävästä. Malosen (1981, 1987) teorian mukaan, elektroni-
set pelit yksinkertaisesti ovat motivoivia pelaajien pelaamishalun takia. Pelaamisen 
sisäisiä motivaattoreita ovat pelien tarjoama haaste, fantasia ja uteliaisuus. Chris 
Crawfordin (1984) mukaan pelaajien tärkeimpänä motivaationa on halu oppia.  
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3.1.1 Väkivaltapelit 
Pelien väkivaltaisuudesta ja vaikutuksista pelaajiin ei ole olemassa riittävän vakuutta-
vaa ja ristiriidatonta tutkimustietoa. Ongelmana nähdään teknologian vauhdikas kehi-
tys ja tutkimustulosten nopea vanhentuminen. Lisäksi pelit kehittyvät koko ajan ja rea-
listisempaan suuntaan sekä väkivaltaisuuden määrittely muuttuu. Nykyisillä pelimark-
kinoilla toisen tuhoaminen on pelin henki suurimmassa osassa pelejä. Jo pienten lasten 
pelit sisältävät paljon väkivaltaa. Eikä mielestäni väkivaltaa voi pois sulkea lastenoh-
jelmistakaan eikä satukirjoista. 
 
Peliväkivalta on muuttunut vuosien varrella rajusti aina 1970- luvun fiktiivisestä ötö-
köiden syömisestä 1980- luvun epärealistisiin ampumapeleihin ja 1990- luvun realis-
tisiin ampumapeleihin. Tarja Salokosken (2005) tekemän tutkimuksen mukaan Suo-
men myydyimmissä ja suosituimmista peleistä 73% sisältää paljon väkivaltaa. Lapsil-
lekin tarkoitetuissa peleissä 60% väkivalta oli hallitsevaa (Oksanen & Näre 2006, 75-
76.) 
 
Huolenaiheina ovat yleensä peliriippuvuus ja pelien sisältämä väkivalta. Salokosken 
(2012) mukaan väkivalta on aina kuulunut lasten leikkeihin ja satuihin. Peleistä hae-
taan ihanuutta ja vaaraa ja saadaan usein voimakasta tyydytystä, jolloin voidaan sen 
avulla nostaa nopeasti omaa mielialaa. Väkivallassa kiehtoo mahdollisuus tunnehal-
linnan testaukseen, pelkojen hallintaan, tilaisuus tabujen rikkomiseen sekä kielletyllä 
leikkimiseen.  Pelit palkitsevat enemmän ja välittävämmin kuin hankala arki huolineen 
ja murheineen. Salokoski puhuu myös kierteestä, jossa pahaan oloon, huolien unohta-
miseen ja arjesta selviytymiseen tarvitaan aina pelaaminen tai nettimaailma. (Tv-oh-
jelma, Nuoruus digitalisoituu 2012.) Suurin osa peleistä on suunnattu aikuisille. Lapsia 
on pyritty suojaamaan pelien väkivallalta asettamalla ikärajoja, mutta niitä ei valvota 
tarpeeksi. Lasten ja nuorten pääsy aikuisille tarkoitettuun väkivaltaiseen pelimaail-
maan huolettaa. (Salokoski 2004, 191.) 
 
Pelien sisältöanalyysien mukaan (Dietz 1998) 80% kaikista peleistä ja 64% lapsille 
suunnatuista peleistä sisältävät väkivaltaa (Thomson & Haniger 2011). Usein tutki-
muksissa ja keskusteluissa väkivalta on niputettu yhdeksi kokonaisuudeksi analysoi-
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matta sen tarkemmin, millaista väkivaltaa pelit sisältävät. Tämä selittänee myös sisäl-
lönanalyyseistä saadut korkeat prosenttiluvut.  Pelissä eteneminen riippuu pelaajan va-
litsemista toimintatavoista ja -suunnitelmista. Väkivaltaisten pelien etenemistaktiik-
kana ovat väkivaltaiset teot, jotka toistuessaan saattavat lisätä väkivaltaa sen hyväk-
syvien asenteiden myötä tai siten, että syntyy vihamielinen attribuutiovirhe, jolloin 
pelissä epäonnistumisesta syytetään toista. (Kirsh 1998; Mustonen 2001, 163.) 
3.1.2 Pelikulttuurien erot tytöillä ja pojilla 
Pelit ovat se media, jonka lapset ja nuoret itse määrittelevät poikien jutuksi. Pelaami-
nen on paitsi sukupuolittunutta, varsinkin pojilla myös ikäsidonnaista. Pelejä tehdään 
markkinoille enemmän poikien kuin tyttöjen ehdoilla. Tytöt altistuvat poikia vähem-
män väkivaltaisille peleille ja omaavat kriittisemmän suhtautumisen väkivaltaisia pe-
lejä kohtaan. Nettiyhteisöt kuvagallerioineen viehättävät enemmän tyttöjä. 
 
Virtuaalitodellisuuksien mahdollistamat sosiaaliset pelit (elämäsimulaatio Sims) ovat 
erityisesti tyttöjen suosiossa. Maailmanlaajuisesti rekisteröityneistä Sims – pelaajista 
puolet on naisia. Sims on myös nuorten 10-12 -vuotiaiden tyttöjen suosiossa. Peli si-
joittuu tyttöjen leikeille tutumpaan kotiympäristöön. Peliteollisuus ei vain heijastele 
pelaajien pelimakua vaan pyrkii myös muokkaamaan sitä. (Oksanen & Näre 2006, 72-
73.)  
 
Digitaaliset pelit saavat rinnalleen erilaisia pelillisiä elementtejä sisältäviä vuorovai-
kutuksen muotoja, esim. internetin chat-tiloissa. Messenger- ohjelman tai irc-gallerian 
välityksellä tapahtuva viestintä ei ole varsinaista pelaamista, mutta sisältää pelin luon-
teen rakentuen omista säännöistä, voittajista ja häviäjistä. Sosiaalisissa peleissä on 
oma näyttämönsä, jossa hierarkian huipulle pääsevät suosituimmat osanottajat, toiset 
joutuvat eristetyiksi tai pahimmillaan häväistyiksi. Nettitilan merkitys on sosiaali-
sempi tytöille ja naisille kuin pojille ja miehille, jotka korostavat teknistä ja välineel-
listä luonnetta. Sosiaaliset pelit ovat riskialttiita sen julkisuuden ja maailmanlaajuisuu-
den mutta samalla intiimin tuntuisen tilan vuoksi. Julkisen ja intiimin, ajan ja tilan 
rajojen hämäryys ja läpäisevyys on virtuaalisuuden ydintä. Tapahtuneen ja toden, 
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mahdollisen ja fiktiivisen ero on hämärä. Netissä konkretisoituu elämän virtualisoitu-
minen, välitila toteutuneen ja mahdollisen välissä. (Näre & Oksanen 2006, 93.) 
 
Pojat ovat yleisemmin kiinnostuneita tietotekniikasta kuin tytöt, mutta silti ei muu tie-
tokoneen käyttö ole sukupuolisuuden mukaan jakaantuneita kuin pelit ja internetin 
käyttö. Tytöt käyttävät tietokonetta muuten kuin pelaamiseen lähes yhtä paljon kuin 
pojat. Tekstinkäsittelyn, sähköpostin ja keskusteluryhmien käyttäminen on tytöillä 
yleisempää kuin pojilla. Pelit ovat keskeinen osa poikakulttuuria, jolloin pelejä pela-
taan yhdessä kavereitten kanssa, peleistä, pelaamisesta, pelilaitteista ja pelien ratkai-
suista keskustellaan kaveriporukoissa ja pelejä ja pelivinkkejä vaihdellaan ystävien ja 
tuntemattomien kanssa. Tyttöjen suhteissa pelit ovat marginaalisessa asemassa, jolloin 
tytöt juttelevat enemmän televisio-ohjelmista pelien sijaan ja vaihtelevat musiikki 
cd:tä mieluummin kuin romppuja ja vertailevat innokkaammin kännyköiden kuin tie-
tokoneiden teknisiä ominaisuuksia. (Suoninen 1999, 147-149.) 
 
Pojat suosivat urheilupelejä, ajopelejä – ja stimulaattoreita. Nuorimmat pojat tykkäsi-
vät tasohyppelyistä ja vanhimmat toiminta- ja taistelupeleistä sekä strategiapeleistä. 
Iän mukaan siirrytään pelaamaan vaikeampia ja monimutkaisempia pelejä. Tyttöjen 
suosimat pelit ovat yleisesti saatavilla olevia pelejä eivätkä tytöt vaihtele pelejä kes-
kenään saman laajuisesti kuin pojat. Tytöillä pelikoneet ja laitteistot olivat vanhempia 
ja tehottomampia kuin poikien, mikä myös vaikuttaa kiinnostukseen pelaamisessa. Ty-
töillä riittää useimmiten kodissa oleva tavallinen tietokone, jossa on internetyhteys. 
Myös kännykkä ja televisio oli tytöille tärkeämpiä kuin oma tietokone. (Suoninen 
1999, 149-151.) 
 
Pelihahmon sukupuolella ei ole väliä kiinnostavassa pelissä. Pojat valitsevat naispuo-
lisen pelihahmon jos sen peliominaisuudet heitä miellyttävät. Sen sijaan vastustajien 
potkiminen tai listiminen ei kiinnostanut tyttöjä, vaikka sen voisi tehdä naishahmolla-
kin. Tytöt pitivät huonona sitä, että pelit keskittyvät liikaa miehisiin lajityyppeihin, 
mikä oli yksi ilmeinen syy siihen, miksi pojat pelaavat tyttöjä enemmän. Useimmat 
pelityypit ovat sukua poikien ja miesten suosimille populaarikulttuurin genreille tai 
heidän suosimille reaalimaailman toiminnoille. Tytöt eivät pidä 3D- väkivaltapeleistä 
pelien esitystavan ollessa usein liian raakaa, kun taas pojat arvostavat realistista ”upeaa 
grafiikkaa”. Tytöt innostuvat vähemmän urheilu- ja toimintapeleistä, koska peleissä 
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menestyminen vaatii hyviä ”pelimotorisia” taitoja kuten nopeaa reaktiokykyä, silmän 
ja käden hyvää yhteistoimintaa ja näppäimistön/ joystickin/ hiiren hyvää ja usein yh-
täaikaista hallintaa. (Suoninen 1999, 151.) 
 
Tytöt pitävät poikia enemmän ongelmanratkaisukykyjä vaativista peleistä kuten simu-
laatioista, tasohyppelypeleistä, ongelmanratkaisupeleistä ja kortti- ja puzzlepeleistä. 
Kortti- ja puzzlepelit ovat kaikenikäisten tyttöjen suosikkeja ja vanhimmat tytöt pitä-
vät Suonisen (1999) mukaan myös rooli- ja suunnittelupeleistä. Tytöille on tärkeää 
ongelmien omatahtinen ratkominen. Kilpailu konetta tai kelloa vastaan ei kiinnosta, 
vuoropohjaiset strategiapelit kyllä. Pojat suosivat reaaliaikaisia strategiapelejä.  Tytöt 
pelaavat silloin, kun ei ole muuta tekemistä. Ystävien kanssa yhdessä tytöt pelaavat 
selvästi poikia harvemmin. Pojat kokoontuvat yhteen pelatakseen toisin kuin tytöt. Pe-
leistä innostunut ystäväpiiri tempaa todennäköisesti mukaansa myös peleistä vähem-
män kiinnostuneen pojan, sillä jättäytyminen pelikulttuurin ulkopuolelle saattaa mer-
kitä myös jättäytymistä poikakulttuurin ulkopuolelle. (Suoninen 1999, 151-153.) 
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4 NUORUUDEN KEHITYSVAIHEET JA KUVALLINEN ILMAISU 
Nuorten kanssa työskentely edellyttää perehtymistä nuorten kehitysvaiheisiin ja ku-
vallisen ilmaisun huomioimiseen kasvukipujen käsittelyssä. Nuoren kehitysvaiheet 
ovat hyvin moninaisia sisältäen oman identiteetin muodostumista, itsenäistymistä, eri-
laisia kriisivaiheita, syviä tunnetiloja, mielialan vaihteluita ja kehitykseen kuuluvia 
protesteja. Nuoret voivat pahoin tänä päivänä kokien itsensä yksinäisiksi. Huono itse-
tunto korostuu. Nykyajan kiire ja muuttuneet arvot vievät aidolta läsnäololta ja kuun-
telulta tilaa.  
 
Perhe on lapsen ja nuoren psyykkisen kasvun keskeinen ympäristö. Kyky toteuttaa 
itseään ja muodostaa merkittäviä ihmissuhteita ovat yhteydessä perheen ihmissuhtei-
siin ja perheen sisäisen vuorovaikutuksen laatuun ja muotoihin. (Poutiainen 2006, 51-
52.) 
 
Nuoren fyysinen, psyykkinen ja sosiaalinen elämä kulkeutuu tunteiden mukaan. Tun-
teista muodostuu ihmisen syvällinen olemus, inhimillinen todellisuus ja persoona, joka 
näyttää meistä sen mitä olemme. Identiteettikriisissä nuori käy läpi rikkinäiset ja epä-
varmat tunteet, toiveet ja halut, siksi nuorella tulisi olla turvallinen kasvuyhteisö. Tur-
valliset aikuissuhteet turvaavat nuorelle tasapainoisen tulevaisuuden. Kaikki aikuiset 
eivät suhtaudu nuoren tarvitsemaan aikuisten tuen tärkeyteen kuitenkaan riittävällä va-
kavuudella. (Kemppinen 2000, 1.) 
 
Uppoutuminen vaikka virtuaaliseen maailmaan saattaa olla pakenemista arjen haas-
teista mutta myös itsen ja omien tunteiden kohtaamista ja työstämistä. Riittämätön 
turva ja liian aikainen itsenäistyminen voi johtaa erilaisiin riippuvuusongelmiin kuten 
vaikka päihteiden käyttöön, syömishäiriöihin tai pakonomaiseen käyttäytymiseen. Ra-
jat ovat perustavanlaatuisia turvallisuuden tunteelle. Nuoret reagoivat eri tavoin tur-
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vattomissa elämän tilanteissa. Reagointitapaan vaikuttavat myös omat luonteenpiir-
teet, nuoren muut sosiaaliset kontaktit ja kypsyysaste. Joillakin itsenäistyminen aikai-
sin on luonnollista. (Seeskari 2004, 128–129.) 
 
Virtualisoituneessa kulttuurissa on piirteitä kyvystä erottaa mielen tilat toiminnasta 
(mentalisaatio). Turvalliset kiintymyssuhteet helpottavat mentalisaatiokyvyn rakentu-
mista lapsella. Kun voi luottaa vanhempaansa, on enemmän tilaa käsitellä mielessään 
asioita, joiden ei tarvitse pelätä tapahtuvan. Voimakas häpeä estää turvallisen kiinty-
myssuhteen syntymistä ja rajoittaa myös kykyä kuvitella. Lapsen kannalta on tärkeää, 
että vanhemmat toimisivat tarvittaessa myös aggressiivisten tunteiden vastaanottajina 
ja ohjaisivat kohti aggression säätelyä. Turvallisuuden tunteen puute heikentää tilaa 
kuvitella, jolloin voi olettaa olevan vaikutusta myös pelaamisen kannalta. Runsas pe-
laaminen on haitaksi niille lapsille, jotka elävät turvattomissa kiintymyssuhteissa. (Ok-
sanen & Näre 2006, 110.) 
 
Riittävä yhteisöllisyys voi korvata vanhemmuuden puutteita. Myös lapsen kyky koh-
data ulkoisia paineita vaihtelee perimän mukaan, jolloin luontainen kyky kantaa pai-
neita vaikuttaa siihen, millainen merkitys digitaalisella pelaamisella on hänen kehityk-
selleen. Psyykkisen sietokyvyn rajoja on vaikea luoda, mutta vanhempien tulisi olla 
tarkkoina lastensa reaktioiden suhteen ja tavoista käsitellä ahdistusta. Olennaista on 
se, miten lapsi tai nuori pystyy käsittelemään näkemänsä väkivallan tasapainoisen suh-
teen ollessa avainasemassa suhteessa omaan itseen ja muihin. Nettiin ja pelaamiseen 
liittyvät vaikutukset ovat samansuuntaisia kuin mitä television kohdalla on odotettu. 
(Oksanen & Näre 2006, 110-111.) 
 
Luovuus on nuoruusiässä tärkeä voimavara ja on osa nuoren kehitysprosessia. Saman-
aikaisesti on sekä yhteys mielen sisäisiin psyykkisiin prosesseihin että etäisyys ulkoi-
siin objekteihin, useimmiten vanhempiin. Nuoren oman ajan kulttuuri ja vuorovaiku-
tus ikätovereiden kanssa auttavat prosessin läpikäymisessä ja itsenäistymisessä. Suru 
lapsuuden päättymisestä ja lapsuuden aikaisiin vanhempiin liittyvien mielikuvien 
muutos vaativat vetäytymistä ulkoisesta maailmasta mikä lisää suotuisassa kehityk-
sessä luovuuden esiin tulemista. Taide, musiikki, runous, tanssi ym. tulevat kollektii-
viseksi yhteydeksi lievittämään yksinäisyyttä. Löydetään oma nuorisokulttuuri, joka 
jaetaan saman ikäisten kanssa. Siihen kuuluu mm. musiikin, tapojen, pukeutumisen 
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muuttumista sekä ajattelutavan yhteisyyttä. Taiteella on yksilöllinen, kollektiivinen ja 
globaali merkitys. Nuoruusiässä taiteen avulla saavutetaan uusia luovia ongelmanrat-
kaisukeinoja. (Hintikka 2011, 393.) 
 
Seuraavaksi tarkastelen nuorten kuvallista ilmaisua kuvataideterapian näkökulmasta. 
Nuorten kiinnostuksen kohteena on usein valmis kuva. Kuvataideterapiassa virtuaali-
tiloja hyödyntämällä voidaan vastata nuoren valmiiden kuvien tarpeeseen. Omassa 
harjoittelussani tämä tuli toistuvasti esille. Taiteen tekeminen ja kokeminen kehittävät 
nuoren itsetuntoa, pitkäjänteisyyttä, mielikuvitusta, itsenäistä ajattelua ja yhdessä te-
kemistä (Hintikka 2011, 397). 
 
Kuvaa voi tuottaa ja käsitellä perinteisten menetelmien sijaan moninaisesti internetistä 
löytyvien kuvaohjelmien avulla, joiden avulla voi luoda, muokata ja tallentaa kuvia 
joko omalle koneelle tai verkkoon. Ohjelmat tarjoavat työkalut kuvankäsittelyyn suo-
raan internet-selaimessa. Kuvankäsittelyohjelmissa on yleensä kaikki kuvankäsitte-
lyssä ja piirtämisessä tarvittavat perusominaisuudet ja työkalut myös vaativampaan 
kuvan käsittelyyn. Olennainen osa toimintaa on palvelun ympärille rakennettu yhtei-
söllinen verkosto. Palvelun yhteisöllinen ulottuvuus mahdollistaa kuvien ja piirrosten 
jakamisen muiden käyttäjien kesken sekä julkaistujen teosten arvostelemisen.     
(http://fi.wikipedia.org/wiki/Sumo_Paint.) 
 
Varhaisnuoruudessa 12-14v) nuoren kuvallinen ilmaisu muuttuu näennäisnaturalisti-
seen suuntaan ja pyritään todenmukaiseen kuvaamiseen. Spontaanisuus on vähäistä ja 
kiinnostuksen kohteena on valmis kuva. Myös perspektiivin käyttö vakiintuu, mutta 
kuvat eivät kuitenkaan aina perustu todellisen mallin havainnointiin. Monien nuorten 
elämään kuuluu riskikäyttäytymistä (Crews & He & Hodge 2007; Hintikka 2011) et-
simistä, uutuuksien ja elämysten hakemista, lisääntynyttä sosiaalista kanssakäymistä 
ja pelaamista, mikä tulee esille myös taidetuotoksissa. Nuoruusiälle on tyypillistä hen-
gailu samaa sukupuolta olevan parin kanssa hetero- ja homogeenisissa harrastuksissa. 
Myöhäisnuoruudessa saatetaan löytää rakkaussuhde ja eriydytään ryhmistä oman pe-
sän rakentamiseen. Oma ystäväpiiri on silti edelleen tärkeä. (Hintikka 2011, 397.) 
 
Nuoruusiän kehitysvaiheet ja ryhmät näkyvät myös taideharrastuksissa. Varsinaisen 
nuoruuden vaiheissa tunnusomaisia kuvallisia ilmiöitä ovat ryhmiä tai pareja esittävät 
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manga- ja animepiirrokset, jossa jäljitellään japanilaista sarjakuvapiirtämistä. Samais-
tuessaan muihin manga-piirtäjiin, nuori kokee kuuluvansa johonkin nuorisoryhmään.  
Nuori opettelee taiteen avulla myös yksinäisyyden sietämistä, yksin olemista ja oman 
työn arviointia. Nuori havainnoi erilaisia tapoja nähdä asioita ja ilmaista niitä. (Hin-
tikka 2011, 397.) 
 
Varsinaisessa nuoruusiässä (14-17v) nuoren piirtämiselle ovat tunnusomaisia voimak-
kaat vaihtelut päivästä toiseen (Lowenfield 1975; Hintikka 2011). Aggressiiviset ja 
seksuaaliset yllykkeet ohjailevat piirtämisen vaihteluita. Kriittisyys on suurta, mikä 
voi johtaa kuvallisen ilmaisun lopettamiseen. Nuori voi löytää myös oman persoonal-
lisen tyylinsä. Nuorten kuvat ovat tässä vaiheessa yleensä karikatyyrejä tai kasvoku-
via. Ne kuvastavat erilaisia nuorisokulttuuriin kuuluvia ilmiöitä. Ekspressiivisesti it-
seään ilmaiseva nuori on itse osanottajana kuvassaan samaistuen kuvan teemaan, tun-
netilaan tai toimintaan. Kuvan tekeminen on elämyksellinen tapahtuma. Realistisem-
massa teoksessa nuori itse on katsojan asemassa sijoittaessaan itsensä kuvan ulkopuo-
lelle. Kokonaisuus kuvissa koetaan tärkeäksi ja kuvat ovat todellisuuden mukaisia. 
Lapset ja nuoret käyttävät taideilmaisua yhteyksien saavuttamiseen, vuorovaikutuk-
seen, pelkojensa hallitsemiseen sekä oman sisäisen ja ulkoisen maailmansa ymmärtä-
miseen ja jäsentämiseen.  (Hintikka 2011, 397-398, 403.) 
 
Taide voi toimia (Bollas 1997; Hintikka 2011) kuvaamana muuntavana (transformaa-
lisena) objektina, jolloin taide ei pelkästään heijasta omaa itseä (self), vaan myös 
muuntaa sitä. Taide parhaimmillaan vapauttaa tai ahdistaa, ellei ahdistustaan pysty 
projisoimaan kuvaan. Turvallisen yhteisön avulla voi harjoitella liittymistään muihin 
nuoriin ja saada tukea nuoruuden kehitystehtävien kohtaamiseen omilta ikätovereil-
taan. (Hintikka 2011, 399.) 
4.1 Tunteiden käsittely ja ongelmanratkaisutaidot 
Tunteet toimivat mielessämme käyttäytymisen ohjaajina, motivoivat meitä, osoittavat 
päämääriämme ja tarpeitamme. Tunne on aina osoitus siitä, että asia on yksilölle niin 
tärkeä, että siihen kohdistuu tunteita. (Niiniluoto 1996; Mykkänen 2012.) Tätä on ko-
rostanut myös haastattelemani Pekka Lehto hoidollisen elokuvaterapian yhteydessä.  
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Sitä kutsutaan transitionaaliobjektiksi. Pitämämme asia on itselle silloin hyvin merkit-
tävä, tarpeitamme ja tunteitamme tyydyttävää. Pitämämme asia siirtää yleensä tiedos-
tamattoman tunteen mukanaan. (Mäkipää 1997, 4.)Virtuaalinen tila tai kuvallinen 
työskentely mahdollistaa nuorten tunteiden käsittelyn kuin itsestään. Tunteista ei vält-
tämättä tarvitse puhua, kun ne jo itselle tärkeän tekemisen kautta koetaan. Tunteista 
puhuminen on yliarvostettua kulttuurissamme. 
 
Manni (2007) on kirjoittanut myös tunteista ja viittaa tekstissään Keltinkangas-Järvi-
sen (2000) ajatuksiin tunteista. Tunteiden ilmaisukeinoista puhuttaessa, ja korostetta-
essa puhumista, ”tunteiden tunteminen” unohdetaan. Kypsä ihminen pohtii ja analysoi 
tunteitaan kertoen toiselle analyysinsa tulokset. Puhumalla tunteista ihminen saattaa 
pettää kuitenkin itseään kuin toistakin, kuvaten tunteita ulkokohtaisesti pelkin sanoin 
vaikka tunteita ei kokisikaan. Ajatus tunteiden ilmaisemisesta kielellisesti vie ajatuk-
seen tunteiden hävittämiseen puhumalla. Tunteista puhuminen voi katkaista myös yh-
teyden tunteeseen ja ihminen voi analysoidessaan olla ihastuneempi sanoihin ja ilmai-
suihin kuin siihen mitä hän kokee. Tunteiden tunnistamisen ja nimeämisen jälkeen 
tunteista voidaan puhua.  Nimeämällä tunne saa sisällön ja samalla ohjeen, mitä tun-
teelle voi tehdä. Tunteen tunnistaminen ja nimeäminen epämääräisen pahan olon si-
jasta saattaa olla vaikeaa. Ihminen voi olla haluton ja tottumaton tällaiseen, eikä osaa 
pohtia ja tarkastella mitä hänen sisällään liikkuu. Kun ihminen ymmärtää, mitä tuntee 
ja mistä syystä, on suuri osa tarvittavasta työstä jo tehty. Tässä mielessä tunteesta pu-
humista voidaan pitää kypsimpänä tunneilmaisuna, prosessin viimeisenä vaiheena. 
(Manni 2007, 113-114.)  
 
Tunteiden tunnistamisen ja purkamisen kautta muodostuu itsetuntemus, jonka myötä 
opitaan tunnistamaan tarpeet ja toiveet, jotka ovat tunteiden takana. Tarpeiden tunnis-
taminen johdattaa asiakkaan aktiivisiin mielikuviin ja toimintaan. Tällöin myös ongel-
manratkaisu kehittyy oivallusten kautta. (Hautala 2012, 15.) 
 
Lapset kokevat myönteisten ja kielteisten tunteiden vuorottelun ja tasapainon tärkeinä 
katsoessaan vaikka tv-ohjelmia (Valkonen ym 2005, 74). Lapsilla on aikuisia vähem-
män edellytyksiä väkivaltakohtauksien, pelottavien kokemusten tai tapahtumien jäsen-
tämiselle, jolloin olisi tärkeää antaa lapselle mahdollisuus kertoa omista tunteistaan ja 
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kokemuksistaan. Television ääressä lapsen mieleen tulevien vaikutelmien tulvan kat-
sotaan (Mustonen 2001) olevan niin valtava ettei aikuisten saatavilla oleva keskuste-
luapu välttämättä riitä aiheiden työstämisessä tai keinoja niiden käsittelyyn ei ole. Pel-
kojen riittämätön käsittely jättää epämiellyttäviä tunteita vaikuttaen lapsen arkeen. 
(Valkonen ym 2005, 79.) 
 
Nuoret harjoittelevat harmittomasti julkisiin henkilöihin kohdistettujen kaukorakkauk-
sien kautta tunne-elämänsä kiihkeätä kehitysvaihetta. Alasen (2012) mukaan aluksi 
haitallisena pidetty ilmiö (transferenssi eli tunteensiirto) otettiin psykoanalyysissä 
käyttöön terapian välineenä.  Vanhempiin kohdistuneet rakkauden ja vihan tunteet voi-
vat siirtyä terapiassa terapeuttiin. Tunteensiirto on yleispätevä emotionaalisen reagoin-
nin ilmiö. Myös aikaisemmat kokemukset voivat aiheuttaa tiedostamattomia ennakko-
odotuksia koskien henkilöitä, joissa on samoja yhtäläisyyksiä aikaisemmin tunte-
miimme ihmisiin. Ihmisillä on taipumus toistaa aiempia käyttäytymismalleja ihmis-
suhteissa. (Alanen 2012, 255.) 
 
Nuoren valmiudet ja edellytykset ymmärtää ja käsitellä mediaviihteen herättämiä 
tunne-elämyksiä esimerkiksi seksi-, kauhu- ja väkivaltakuvauksista paranevat iän kart-
tuessa. Tietotulvan ja maailman uutisten jäsentäminen helpottuu kun syy-seuraussuh-
teiden pohdiskelu ja ongelmien kielellinen ratkaisu lisääntyy. Todellisen maailman 
ongelmat voivat tuntua nuoresta ahdistavilta hänen eläydyttyään niihin. Oma elämän-
kokemus ei vielä riitä näkemysten kriittiseen arviointiin (Mustonen 2007, 23.)  
 
Sosiaalisten suhteiden lisääntyessä tietoisuus median eri muodoista lisääntyy, mutta 
myös sosiaalinen painostus. Vertaisryhmän ja nuorten alakulttuurien merkitys vaikut-
tavat mediavalintoihin ja suosikkisisältöihin vaikuttaen samalla nuoren minäkuvaan ja 
identiteetin muodostumiseen. Internetin merkitys kohtaamispaikkana korostuu. Nuo-
ruusiässä saavutetaan periaatteellisen moraalin taso, jolloin ajattelussa oikeudenmu-
kaisuus perustuu moraalisiin periaatteisiin, jotka ovat painavampia kuin jäykät sään-
nöt. Uusia haasteita realistisuuden hahmottamiseen tuovat kaupalliset vaikutusyrityk-
set ja median lajityyppien hybridimuodot (tosi-tv), joissa faktan ja fiktion rajat on tie-
toisesti häivytetty. Lasten ja nuorten tulkintatavoista näiden ilmiöiden yhteydessä on 
Salokosken mukaan hyvin vähän tutkimusta. (Salokoski 2007, 22.) 
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Winnicott kutsuu mielen transitionaalitilaksi toiveiden, odotusten, mielikuvien ja fan-
tasioiden aluetta, jonka avulla yksilö rakentaa minuuttaan ja suhdettaan muihin. Tämä 
transitionaalitila on eräänlainen siirtymätila fantasian ja todellisuuden välillä, kuten 
leikissä tai myös netissä. Erona on se, että netissä leikin mielihyvä voi yllättäen kään-
tyä pettymykseksi, johon ei ehdi mielikuvissa varautua. Psyykkisesti turvallisen leikin 
puuttuminen voi johtaa tilanteeseen, jossa yksilö alkaa purkaa sisäistä epävarmuuttaan 
ulkoiseen maailmaan, jolta hän puolustautuu hyökkäämällä. Lapsi tarvitsee ihmissuh-
teisiinsa suhteellista pysyvyyttä, jotta oma psyykkinen energia voidaan kanavoida oi-
kein. Objektien (vanhemmat, kaverit, ihastukset) ja ihmisten että asioiden suhteellinen 
pysyvyys luo turvallisuutta ja mahdollisuutta käsitellä todellisuutta samastumisen ja 
sisäistymisen kautta. (Oksanen & Näre 2006, 103-104.) 
4.2 Kuvataideterapia 
Kuvataideterapeuttisten menetelmien kautta työskenneltäessä nuori saa mahdollisuu-
den käsitellä, hyväksyä ja ymmärtää itsellensä vaikeita asioita taiteellisen ilmaisun 
avulla, oppijana, terapeutin ja kuvan vuorovaikutussuhteessa. Kuvien avulla nuori voi 
muuttaa omaa minä- käsitystään. Kuvallinen työskentely auttaa nuorta tavoittelemaan 
jotain parempaa elämässään. Vuorovaikutus on ajatusten ja tunteiden jakamista ja pei-
laamista, yhdessä tekemistä ja yhdessä olemista. Näiden merkitys korostuu ammatti-
laisen toiminnassa, olipa asiakkaana minkäikäinen tahansa ja olipa hän fyysisesti tai 
psyykkisesti sairas tai terve. Asiakkaan omasta verkostosta voi puuttua ihmisiä, joiden 
kanssa voisi kokea asioita ja keskustella niistä. Ihmisen verkoston ydin voi olla pieni 
perhe tai sitä ei ole ollenkaan. Yhteisöllisyys ja laajemman suvun välinen vuorovaiku-
tus on vähäistä ja satunnaista tai saattaa puuttua kokonaan. Viranomaisverkostojen 
merkitys on näin ollen kasvanut. (Vilen 2002, 19-20.) 
 
Taideterapiat tarjoavat kasvatus-, sosiaali- ja terveysalalle ennaltaehkäisevää, hoitavaa 
ja kuntouttavaa työtä. Taideterapialla lisätään asiakkaan itseymmärrystä ja luovaa il-
maisua tunteiden ja ajatusten avulla, edesautetaan persoonallista kehitystä ja luovuutta 
ja annetaan keinoja psyykkisistä kriiseistä selviytymiseen. (Hautala 2012, 11.) 
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Taideterapian menetelmiä voidaan käyttää mielenterveysongelmien ja sosiaalisten on-
gelmien ennalta ehkäisemiseen, edistämään ja tukemaan lasten ja nuorten kehitystä 
sekä työ- ja toimintakykyä (Leijala-Marttila 2011, 48). Taideterapian (musiikki, kuva, 
tanssi, draama, elokuva, runo, kirjallisuus jne.) luomassa leikin omaisessa maailmassa 
kaikenlaiset ratkaisut ovat mahdollisia ratkaistaessa elämään liittyviä ongelmia ja 
eheytymisessä luovuus on keskeinen voimavara. Taideterapeuttinen yhteistyösuhde 
pitää sisällään kuvan tekemisen, tekoprosessin tarkastelun ja kuvaan liittyvän transfe-
renssin eli tunteen siirron tutkimisen (Hintikka 2011, 404). 
 
Luovuuden avulla on helppo lähestyä nuorta ja saada yhteistyötä aikaan kuvataidete-
rapiassa. Kuvien avulla nuorten on helpompi kommunikoida omia tunteitaan kuin ver-
baalisessa vuorovaikutuksessa. Kuvien tekeminen saattaa innostaa ja kiinnostaa nuorta 
ja kuvat voivat antaa mahdollisuuden kokeilla erilaisia ratkaisuja ongelmiinsa. (Sees-
kari 2004, 128.) 
 
Taideterapiassa tavoitellaan asiakkaan ja terapeutin välille yhteistä luottamusta, sen 
saavuttamiseen voi mennä jopa kuukausiakin. Lapsen luottamus aikuiseen/terapeuttiin 
näkyy kuvissa rehellisyytenä. Taideterapian keskeisenä tavoitteena on auttaa lasta 
kohtaamaan vaikeita asioita ja hallitsemaan niitä, jolloin energiaa vapautuu psyykki-
seen tervehtymiseen ja kasvuun. Jos sanallinen ilmaisu on vaikeaa tai mahdotonta, ku-
vallisesta ilmaisusta saadaan tukea kertomiseen. Kuva takaa tarvittavan etäisyyden, 
jolloin koetaan turvallisuutta, kun saa kertoa kipeistä asioista omaan tahtiinsa. (Ara-
järvi 2011, 343.) 
 
Kuvataideterapia opettaa kuvallisen menetelmänsä avulla tunteiden ilmaisua ja käsit-
telyä parantaen samalla toiminnallisia - ja käden taitoja. Samalla tietoisuus omasta it-
sestään ja omista henkilökohtaisista ongelmista lisääntyy. Kuvataideterapian avulla 
tuetaan asiakasta erilaisissa elämäntilanteissa lisäämällä toimintavalmiuksia emotio-
naalisten reaktioiden kanssa hyväksymällä muutokset elämässä ja omassa itsessään. 
Kuvataideterapia tuottaa myös ei-kielellisiä kommunikaatiomerkityksiä lisäten itseil-
maisua ja sisäisiä positiivisia muutoksia. (Hautala 2012, 14.) 
 
Taideterapiassa voidaan käyttää hyväksi erilaisia taiteellisia ilmaisumuotoja ilman tai-
teellisia tavoitteita. Välineinä voi olla mitä tahansa. Tekeminen purkaa ajatuksia ja 
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tunteita oivallusten ja elämysten kentällä. Maalattaessa, välittyy tunnekokemus, joka 
jää sen hetkisen olotilan pysähtyneeksi tilannekuvaksi. Taideterapiassa kohdataan oma 
itseys muotojen ja värien kautta. Tekemisen aikana kontrolli puuttuu ja maalaus kum-
puaa alitajunnasta paljastaen sielunmaiseman. Maalauksesta voidaan nähdä monia, 
elämässä tehtyjä valintoja paljastamalla samalla miten reagoidaan eri asioihin. 
(Lieppinen & Willman 2008, 9.) 
 
Oleellisinta kuvataideterapiassa Helga Mantereen (2000) mukaan on se, että kaikille 
löydetään sellainen ilmaisun väylä, joka mahdollistaa tunteiden, mielikuvien, ajatus-
ten, arvojen käsittelyn sekä oman minuuden ja oman elämän merkityssisältöjen voi-
mistamisen iloa ja tyydytyksen tunnetta unohtamatta. Taidemateriaalit antavat konk-
reettisen mahdollisuuden oman tiedostetun ja tiedostamattoman olemassaolon ja mi-
nuuden ilmaisemiseen ja tutkimiseen. (Mantere 2000, 14.) 
4.2.1 Tarinoiden terapeuttisuus 
Myyttiset kansantarinat ovat aikoinaan syntyneet sukupolvelta toiselle helpottamaan 
suhdettamme elämän ratkaisemattomiin perusristiriitoihin. Nykyään elämyksellisiä ta-
rinoita saadaan elokuvista, kirjallisuudesta ja internetistä ja jokaisen eletystä elämästä. 
Jokaisen elämäntarina on erilainen suhteessa muihin. Kirjallisuusterapiasta nousevat 
menetelmät ovat yhdistettävissä myös muihin taideterapioihin kuten kuvataide- ja mu-
siikkiterapiaan sekä toimintaterapiaan (Arvola & Mäki 2009, 14). 
 
Lapsille saman tarinan toisto on tärkeää. Uskon, että sama pätee myös elokuvien kat-
seluun tai pelien pelaamiseen. Tarina luetaan, elokuva katsotaan tai peli pelataan niin 
monta kertaa kuin se on katsojalleen merkityksellistä. Kuvien ja tarinoiden kautta hei-
jastetaan omaa sisintään. Hyvän ja pahan kamppailu on mediamuodosta huolimatta 
aina läsnä, mikä opettaa siihen mikä on oikein ja mikä väärin. Satujen ja tarinoiden 
hoitavasta vaikutuksesta, kirjallisuusterapiasta löytyy paljon tietoa eri puolilta maail-
maa. Tietokonepeleissä kulkee vahva tarinan kerronta mukana, jota on helppo hyö-
dyntää myös kuvataideterapeuttisessa työskentelyssä ja olen siksi tuonut tarinoiden 
terapeuttisuuden osaksi teoriaani. Psykoanalyytikko Bruno Bettelheim on kirjoittanut 
paljon teoriaa tarinoiden terapeuttisuudesta, johon myös tekstissäni viittaan. 
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Saduista erityisesti kansansadut rikastavat lapsen sisäistä elämää satujen lähtiessä sa-
malta tasolta, missä lapsi itse psykologisesti ja emotionaalisesti on. Sadut puhuvat lap-
sen vaikeista sisäisistä paineista tavalla, jonka lapsi piilotajuisesti tajuaa. Sadut tuotta-
vat lapsille oivalluksia ja iloa, kertovat lapselle lapsesta itsestään ja edistävät persoo-
nallisuuden kehitystä. Sadut mielikuvituksen keinoin ilmaisevat ihmisen terveeseen 
kehitykseen kuuluvia vaiheita ja herättävät lapsessa halun antautua kasvun ja kehityk-
sen seikkailuun. Oman kiinnostuksensa ja omien tarpeidensa mukaan lapsi saa sadusta 
eri aikoina irti erilaisia merkityksiä. (Bettelheim 1998, 20.) 
 
Kuullessaan sadun useita kertoja lapsi pystyy käyttämään hyväkseen sen, mitä satu voi 
tarjota hänelle hänen itsensä ymmärtämisessä ja maailman kokemisessa. Satua pide-
tään terapeuttisena, koska potilas löytää omat ratkaisunsa mietiskelemällä kaikkea sitä, 
mitä satu näyttää sanovan hänestä ja hänen sisäisistä ongelmistaan elämänsä tässä vai-
heessa. Valitun tarinan sisällöllä ei ole yhteyttä sisäisiin ongelmiin, jotka tuntuvat kä-
sittämättömiltä ja mahdottomilta ratkaista. Satu ei viittaa ulkoiseen maailmaan, vaikka 
se alkaisi varsin realistisesti ja sisältäisi arkielämän piirteitä. Kertomusten epärealisti-
nen luonne on tärkeä piirre, koska se ilmaisee selvästi, että satujen tavoitteena ei ole 
antaa hyödyllistä tietoa ulkomaailmasta vaan yksilössä tapahtuvista sisäisistä proses-
seista. (Bettelheim 1998, 33-34, 73.) 
 
Bettelheimin (1998) mukaan psykoanalyysi luotiin auttamaan ihmistä hyväksymään 
elämän ongelmallinen luonne siihen sortumatta tai turvautumalla pakoon todellisuu-
desta. Hänen mukaansa psykoanalyysiä ei tehty vain siksi, että elämä tehtäisiin hel-
poksi, kuten nykyään yritetään. Freudiin viitaten vain kamppailemalla rohkeasti yli-
voimaisilta tuntuvia vaikeuksia vastaan ihminen voi kokea elämänsä merkitseväksi. 
Satujen välityksellä lapset oivaltavat, että taistelu ankaria vaikeuksia vastaan on elä-
mässä väistämätöntä ja kuuluu olennaisena osana ihmisen elämään, mutta jos ihminen 
ei väisty ja välttele vaan kohtaa rohkeasti odottamattomat ja epäoikeudenmukaiset ko-
ettelemukset, hän ylittää kaikki esteet ja selviytyy lopulta voittajana. Kaikissa saduissa 
hyvä ja paha ovat läsnä kaikkialla elämässä ja taipumus molempiin on olemassa jokai-
sessa ihmisessä. Satu ei koskaan esitä vaatimuksia, vaan lohduttaa, antaa tulevaisuu-
den toivoa ja lupaa onnellisen lopun. Jokainen satu on taikapeili, joka heijastaa joitakin 
puolia sisäisestä maailmastamme. (Bettelheim 1998, 15-16, 35, 371.) 
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Satu antaa lukijalleen mahdollisuuden suodattaa liian raakaa tai pelottavaa omasta 
herkkyydestä riippuen. Audiovisuaalisessa mediassa kuvan kautta tarina on jokaiselle 
samanlainen eikä näin anna suodatusmahdollisuutta (Craig 2007, 9). Joidenkin tutki-
musten mukaan lapset itse kokevat että esimerkiksi kirjoihin eläytyminen on pelejä 
voimakkaampaa.  ( Ermi ym 2004; Marttinen 2007). 
 
Lasten ja nuorten kirjallisuusterapiaa, jota myös satuterapiaksi voidaan kutsua, käyte-
tään sekä ennaltaehkäisevästi kasvun ja kehityksen apuna, kuntouttavina ja paranta-
vina välineinä sekä kasvatuksen ja opetuksen tukena sairaaloissa psykoottisten että so-
maattisten sairauksien hoidon yhteydessä. Kirjallisuusterapiaa käytetään myös lasten-
suojelulaitoksissa, päiväkodeissa ja kouluissa että sanataideopetuksessa ennaltaehkäi-
sevänä ja kuntouttavana toimintana. Itseilmaisu eri keinoin parantaa itsetuntoa ja itse-
tuntemusta edistäen tervettä kasvua ja kehitystä. Kirjallisuusterapian avulla kohdataan 
ja työstetään lasten ja nuorten kohtaamia traumoja ja ristiriitoja ja edesautetaan uusien 
näkökulmien syntymistä menneisyyteen ja tulevaisuuteen liittyen. Kirjallisuustera-
peuttinen työskentely voi olla ennaltaehkäisevää tai hoitavaa, yksilö–  tai ryhmätera-
piaa, jossa huomioidaan lasten yksilöllisyys ja kehityksellinen vaihe. (Arvola & Mäki 
2009, 12-14.) 
4.3 Elokuva terapiana 
Seuraavaksi esittelen elokuvan hoidollista käyttöä eli elokuvaterapiaa. Elokuvaterapia 
on erittäin mielenkiintoinen hoitomuoto, joka on kohdannut vuosien varrella myös ko-
vaa kritiikkiä. Nykyään elokuvaterapia saa ansaittua asemaansa muiden luovuustera-
pioiden joukossa. Elokuvaa katsoessaan katsoja voi turvallisesti itsestä etäännytetyssä 
muodossa käydä läpi omaa kokemus- ja tunnemaailmaansa. Keskeistä on parantava 
merkityssuhde. Elokuvaterapia on luovuusterapiana itsenäinen ja erilainen hoito-
muoto.  Elokuvaterapiassa työskennellään muita luovuusterapioita kokonaisvaltaisem-
malla tunnetasolla. Lehto jakaa elokuvaterapian aktiivisesti toiminnalliseen terapiaan, 
vastaanottavaan terapiaan ja interaktiiviseen terapiaan. ”Kohtaamalla arkielämää 
muistuttavan elokuvan turvallisissa olosuhteissa, terapeutin läsnä ollessa, kykenemme 
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kohtaamaan vaaroja ja pelkoja paremmin myös arkielämässä ja suhteessa siihen” 
(Mäkipää 1997, 23). 
 
Elokuvaterapia on elävään kuvaan liittyvää tietoista, tavoitteellista ja hoidollista toi-
mintaa, jossa elävällä kuvalla on suuri merkitys. Itsensä tutkiminen (body image, do-
kumentoitu käyttäytymisen tai ajatuskulun havainnollistaminen) on ollut Mäkipään 
(2000) mukaan tehokas ja suosittu kuvatallenteita hyödyntävä elokuvaterapian keino. 
Hoidolla tarkoitetaan kaikkia koettuja ongelmia, vaikeuksia, sairauksia parantavaa, ta-
valla tai toisella niihin myönteisesti vaikuttavaa, positiivista, rakentavaa ja eheyttävää 
ihmisten välistä vuorovaikutusta. Kaikissa luovuusterapioissa, kuten elokuvaterapias-
sakin, elokuva on vain väline tai instrumentti ihmisten välisessä vuorovaikutuksessa. 
Elokuvan laadun, muodon tai tyvlivalinnan määrää käyttötarkoitus. Terapiatilanteessa 
käytetään elokuvaa, mikä koskettaa ja puhuttaa terapoitavaa. Elokuvaterapiassa kuten 
elämässäkin kaikki vaikuttaa kaikkeen, jolloin tekemiseen liittyy olennaisesti kokemi-
nen, kokemiseen tekeminen tai muut asianosaiset ihmiset sekä suhde heihin, aikaan, 
paikkaan ja arvoihin. Hoidollinen kokemus on samalla taidenautinto. Hoidollisesti 
hyvä, toimiva elokuva on Mäkipään mukaan hyvä elokuva. (Mäkipää 2000, 47-48, 
51.) 
 
Terapiasuhde on vuorovaikutuksellinen, asiakkaan kokonaishoitoa tukeva ja täyden-
tävä ihmissuhde, jossa on suunnitelmallista, tavoitteellista, ammatillista yhteistyötä ja 
– toimintaa. Elokuvaterapian käyttö edellyttää tekijältään luovaa tilanneherkkyyttä että 
terapeuttista kauko- ja avarakatseisuutta. Analyyttinen terapia edellyttää asiakkaalta 
motivaatiota, kykyä ja valmiutta pohtivaan työskentelyyn. Supportiivinen elokuvate-
rapia soveltuu kaikille. Elokuvataide tarjoaa rajattomat käyttömahdollisuudet oman 
esteettisen todellisuuden tai fantasian realisoimiseen ja todentamiseen. Elokuvien 
avulla käynnistetään prosesseja ja tuetaan niissä, tehdään lyhyitä interventioita tai 
työskennellään pitkäjänteisesti. Omien tunteiden kohtaamista harjoitellaan siirtymällä 
elokuvan ulkokohtaisesta kokemisesta voimakkaammin tuntevaan, samastavaan koke-
miseen.  (Mäkipää 2000, 50 - 51.) 
 
Luovuusterapioista (kuvataide-, musiikki-, kirjallisuus-, tanssi- ja draamaterapia) elo-
kuvaterapia muistuttaa eniten elämää itseään koostumalla eri taiteista, ruumiin ja hen-
gen kulttuureista, arjesta ja juhlista iloineen ja suruineen. Määriteltäessä terapiaa on 
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Lehdon mukaan huomioitava vallitsevat terveys- ja sairauskäsitykset sekä käsitykset 
yleisestä ihmisolemuksesta ja siihen vaikuttavista ulottuvuuksista. Terapiaan hakeu-
tuva ihminen haluaa elämälleen muutosta. Lehdon sanoin kyse on kyvystä, halusta ja 
tarpeesta muutoshakuisuuteen ja sitä kautta pahan muuttumisesta hyväksi. Näin tapah-
tuu Lehdon mukaan usein myös elokuvassa, jossa on hyvän ja pahan dialektinen kamp-
pailu. Elokuvaterapiassa ihminen kohdataan kokonaisvaltaisena yksilönä, yhtenä yh-
teisön jäsenenä. (Mäkipää 2000, 47.) 
 
Toiminnallisessa elokuvaterapiassa tehdään elokuvallisia tallenteita luovalla toimin-
nalla. Tekoprosessi ylläpitää terapeuttisia elementtejä sekä hoidollisesti tärkeitä vuo-
rovaikutuksellisia ja yhteisöllisiä tekijöitä. Toiminnallinen elokuvaterapia on enem-
män dialogi- kuin monologipainotteista, yhdessä kokemista ja jakamista tekoproses-
siin kytkeytyvien tunteiden ja aikaansaatujen tulosten hoidollista kohtaamista. (Mäki-
pää 2000, 48.) 
 
Vastaanottavalla elokuvaterapialla on kaksi lähestymistapaa. Ensimmäinen on ana-
lyyttinen eli oivallusta tuottava elokuvien katsominen elokuvateatteriolosuhteissa, pi-
meässä ilman ulkoisia häiriötekijöitä. Terapeutti ja terapoitava katsovat yhdessä elo-
kuvan ja keskustelevat elokuvan herättämistä tunteista, kokemuksista ja muista miel-
leyhtymistä. Peiliulottuvuuden avulla, jossa tavoitteena on minän eheyttäminen ja mi-
nätietoisuuden lisääminen, koetaan omaa ja muiden todellisuutta ja muiden tapaa aja-
tella, elää ja tuntea. Saadaan mahdollisuus tutkia ja tarkastella omaa, muille tai muilta 
välittyvää peilikuvaa; minuutta uudesta näkökulmasta. Itsetuntemuksen kasvun kan-
nalta oman tai yhteisön käyttäytymisen näkeminen ulkopuolisen silmin tarjoaa ainut-
laatuisen hoidollisen ulottuvuuden. Toinen lähestymistapa vastaanottavalla elokuvate-
rapialla on supportiivinen eli tukea antava elokuvien katselu ja katsomiskokemusten 
hoidollinen työstäminen, jossa korostuu asioita ja arvoja suhteuttava sisältö. Terapeutti 
toimii ensisijaisesti rakentavien ja korvaavien kokemusten aktiivisena käynnistäjänä 
ja myötäeläjänä. Supportiivinen elokuvaterapia ei vaadi erityisen intensiivistä katselu-
tilannetta. Huumori ja viihde soveltuvat hyvin supportiiviseen elokuvaterapiaan. (Mä-
kipää 1996, 17-19.) 
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4.3.1 Interaktiivinen elokuvaterapia 
Interaktiivinen terapia on toiminnalliseen vuorovaikutukseen pohjautuvaa hoitoa, 
jossa keskeistä on aktiivinen ja vuorovaikutteinen toiminta. Toiminnallinen vuorovai-
kutus voi Lehdon mukaan olla ihmisten välistä tai kokijan ja muokattavissa olevan 
kohteen, esim. konsolipelaajan ja pelaajan muokkaaman pelin välistä. 
(http://mielenterveys.info/terapiat_interaktiivinen.htm.) 
 
Interaktiivinen elokuvaterapia pitää sisällään pelimaailman ja sitä kautta löytää pelien 
eheyttävää, rakentavaa ja positiivista puolta, jossa pelaaminen yleensä toimii. Peliä on 
helppo rinnastaa elokuviin. Molemmissa kulkee mukana vahva tarinan kerronta ja 
eläytymisen ja läsnäolon mahdollisuus on terapeuttisesti tärkeää. Tutkimuksessani pe-
lien terapeuttiset vaikutukset suurelta osin nousevat interaktiivisen elokuvaterapian 
esiin tuomista näkökulmista.  
 
Eläytyvä kokeminen pelin parissa tarjoaa mahdollisuuksia omien käsitysten ja tuntei-
den käsittelyyn. Pelaaja voi oman identiteettinsä ja pelihahmon välisen yhtymäkohdan 
kautta saada mahdollisuuden käsitellä omia tunteitaan ja ajatuksiaan (Ermi ym 2004; 
Marttinen 2007, 29). 
 
Interaktiivinen, vuorovaikutteinen elokuvaterapia käyttää elokuvallisia tuotteita, joi-
den tapahtumien kulkuun katsoja voi itse vaikuttaa. Kyseessä on erilaiset tietokone- ja 
konsolipelit, joista useat muistuttavat teknisesti yhä enemmän "oikeaa elokuvaa", sen 
taltioimia "aidon elämän" olosuhteita etenkin pelitekniikan, graafisen ulkoasun ja pe-
lattavuuden suhteen. Lehdon mukaan yksi pelien nopeasti kasvaneen suosion salaisuus 
piilee niiden mielikuvitusta ja voimakkaitakin tunnekokemuksia stimuloivassa kiehto-
vassa maailmassa, niiden kyvyssä "imaista" pelaaja elokuvan tavoin mukaan fantasi-
aan, sen aktiiviseksi, keskeiseksi toimijaksi. Sujuvasti liikkuvat ihmishahmot, fanta-
siamaailman kiehtovat taruolennot ja ulkoavaruuden ”örkit” vetävät puoleensa pelaa-
jia, joiden ääressä pelaaja voi identifioitua kohteeseensa, asettua henkilöksi / olioksi / 
ilmiöksi, jota hän ohjaa, jonka kautta hän toimii. Hyvänä esimerkkinä Lehto mainitsee 
klassikkopelin hahmon Super Marionin. Pelissä Super Mario toimii ikään kuin pelaa-
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jan alter-egona, jonka välityksellä pelaaja seikkailee turvallisesti vaarojen vyöhyk-
keellä kohdaten erilaisia uhkia kokien samalla myös luopumisen tuskaa. (http://pekka-
lehto.com/elokuvaterapia.) 
4.3.2 Pekka Lehdon haastattelu – Pelien terapeuttiset vaikutukset 
Pekka Lehto, elokuvaohjaaja ja psykiatrinen erikoissairaanhoitaja, on pitkään työsken-
nellyt lasten ja nuorten parissa mielisairaaloissa, nuorten psykiatrisilla klinikoilla ja 
nuorisokeskuksissa ja tuo erilaista näkökulmaa pelaamiseen. Hän on ohjannut poti-
laille elokuvaterapiaa, jonka yksi muoto on interaktiivinen digitaalinen pelaaminen. 
Lehto on käyttänyt metodia myös nuorisotaloilla. ”Terapiasuhde on aina vuorovaiku-
tuksellinen ihmissuhde tavoitteenaan potilaan hoidollisten tarpeiden tyydyttäminen 
muodostamalla kahden tai useamman erilaisen ihmisen historian, ajatusten, arvojen 
ja ihanteiden summan” (Mäkipää 2000, 50).  
 
Miksi pelejä tulisi pelata tai käyttää hoidollisesti, terapeuttisesti? Lasten pelätään pe-
laavan liikaa jo nyt. Tietokonepelikulttuuriin perehtymättömät ihmiset suhtautuvat 
Lehdon mukaan peleihin turhan ennakkoluuloisesti tai liian negatiivisesti, ajatellen 
niiden olevan parhaimmillaankin vain turhanpäiväistä ajanvietettä ja pahimmillaan 
jopa haittaavan lapsen tai nuoren henkistä kehitystä. Lehdon mielestä pelien tai run-
saan pelaamisen haitallisuutta pohdittaessa ja siitä "tieteellisesti todistettaessa" nou-
see interaktiivisen elokuvaterapian näkökulmasta kiehtova odotus:  
 
”Mikäli tiettyjen pelien tai pelaamisen todetaan tieteellisesti olevan niin voimakkaasti 
ihmismieleen vaikuttavia, niin haitallisia tai vaarallisia kuin villeimmissä väitteissä 
esitetään, tarkoittaa se samalla myös sitä, että "positiiviset pelit ja positiivinen pelaa-
minen" tarjoaa huikeat hoidolliset mahdollisuudet”. 
 
Pelaaminen kehittää Lehdon mukaan tehokkaasti hienomotorisia taitoja, etenkin sil-
män ja käden välistä yhteistyötä. Taitavasti laaditut pelit (esim. Super Mario) kehittä-
vät ongelmanratkaisutaitoja ja päättelykykyä: pelaajan on löydettävä ja kehiteltävä jat-
kuvasti pelin sisältämää logiikkaa edetäkseen tasoilta toisille. Lehdon mukaan pelit 
myös rentouttavat, koska mieltä rauhoittavien ja /tai keskittymiskykyä lisäävien pelien 
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avulla kykenee saavuttamaan yllättävän nopeasti mielenrauhan vaikkapa stressin vas-
tapainoksi. Hyvässä pelissä ajatukset keskittyvät sen hetkiseen tilanteen hallintaan ja 
ne toimivat jopa virkistävänä aivovoimisteluna.  
 
Medioiden saatavuus vaikuttaa aktiiviseen käyttöön, mutta innokkaat harrastajat ha-
keutuvat niiden pariin, vaikka niitä ei kotona olisikaan. Lapset osaavat itse rajoittaa 
omaa mediankäyttöään (Matikkala & Lahikainen 2005, 102-109.) Sama mediasisältö, 
mikä voi olla toiselle riski, voi tarjota toiselle terapeuttisia mahdollisuuksia (Salokoski 
2007, 22). Tietokoneiden piilottelu lienee siis turhaa. Myös Lehto on työssään huo-
mannut, että nuoret itse eivät koe olevansa liikaa koneilla ja nuorille yhdessä pelaami-
nen on tärkeää nuorten kokoontuessa pelaamaan mielellään koulun jälkeen nuorisoti-
lalle: 
 
”Nuoret pelaavat niitä pelejä mitä haluavat. Yleensä nuorilla on varsin selkeä näke-
mys siitä, mitä pelejä haluavat itse ja mitä muut pelaavat. Pelien valinta nuorten kes-
kuudessa menee trendeittäin. Pelaamisessa ei käytetä aikarajaa – laneissa saatettiin 
pelata 24 h yhteen putkeen. Pelaamisen jälkeen nuoret palasivat muihin arkisiin aska-
reihinsa. Vanhemmilta tuli pelkästään positiivista palautetta – olivathan nuoret kysei-
sen ajan aikuisen valvomana.” (Lehdon haastattelu 2012).  Lanit ovat verkkopelita-
pahtuma, jossa joukko ihmisiä kokoontuu samaan tilaan tietokoneineen ja pelaavat lä-
hiverkossa toistensa kanssa erilaisia pelejä (Verkkopelit Ry 2013). 
 
Lehdon pitkän kokemuksen ja pelikulttuuriin perehtyneisyyden myötä, hän ei ole sa-
maa mieltä nykyisin vallinneesta huolikeskustelusta nuorten pelaamista kohtaan. Leh-
don mukaan vanhemmat pelkäävät enimmäkseen pelien aiheuttamia voimakkaiden 
tunteiden syntymistä ja sitä, kuinka vanhemmat itse kykenevät hallitsemaan niitä tun-
teita. Lehto itse uskoo kuitenkin päinvastoin:  
 
”Mitä enemmän ihmiset pystyvät kohtaamaan ja kokemaan niitä erilaisia tunteita, 
myös voimakkaita, sitä parempi se on kaikille ihan mielenterveyden näkökulmasta kat-
sottuna” (Lehdon haastattelu 2012). 
 
Lehdon mukaan ihmisen parantumiseen liittyy aina positiivinen merkityssuhde. Asiaa 
tarkasteltaessa elävän kuvan hoidollisesta näkökulmasta, Lehto toteaa, ettei parantavia 
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sanoja tai kuvia ei ole olemassa, vaan kyse on parantavasta merkityssuhteesta.  Merki-
tyssuhde ei liity Lehdon mukaan määrään tai laatuun vaan intensiteettiin sekä kykyyn 
tyydyttää tärkeää tarvetta. Vaikka kuva, elokuva, musiikki, peli tai keskustelu ei pa-
ranna sinällään ketään, välittää se parhaimmillaan kokijalle jonkun tärkeän merkityk-
sen eheyttämällä, täydentämällä tai selkiinnyttämällä jotain olennaista. 
 
”Kaikissa pelikokemuksissa oli peli sitten mikä tahansa, voi olla potentiaalisesti tera-
peuttisia elementtejä. Pelejä ei ylipäätään muuten pelattaisikaan, elleivät ne tyydyt-
täisi jotain olennaista tarvetta. Sellaiset pelit voivat olla – jos ovat ollakseen – tur-
miollisia nuoren kehitykselle, jotka sitovat liikaa energiaa ja elinvoimaa eli joita pe-
lataan selvästi liikaa” (Lehdon haastattelu, 2012). 
 
Lehdon mukaan nuoret käsittelevät pelien herättämiä tunteita juuri pelaamalla. Lehto 
korostaa, että tunteiden kokeminen ja pelaaminen on sama asia: ” Pelaaminen on tapa 
työstää tunteita eli kokemus ei sen tulkinta, on tärkeintä”.  Lehto ei ole törmännyt 
sellaiseen, että pelaamisesta olisi ollut suoraan haittaa pelaajaa kohtaan. Hän ei ole 
huomannut, että kukaan olisi tullut ulkoisesti väkivaltaisemmaksi pelaamisen takia. 
Lehdon mukaan mielenterveyden kannalta vaarallisempaa on omaan maailmaan sul-
keutuminen, mikä pidemmän päälle on pahasta ja yksi vakava eskapismin luonne. 
Lehto käyttää esimerkkinä lukemista: ”Jos ihminen esimerkiksi lukee liian paljon, ih-
minen kääntyy helposti vain sisälle päin ollessaan liikaa tekemisissä oman itsensä, 
oman sisäisen maailmansa kanssa, jolloin eriydytään helposti muista.”  
 
”Maailmanlaajuisesti katsotuimmat elokuvat (lasten elokuvista aikuisten satuihin) si-
sältävät hyvän ja pahan taistelua, uhkaa ja uhan voittamista, kaikkivoipia sankareita 
ja kuolemattomuutta. Tarvitsemme elokuvaan onnellisen lopun ja oikeuden voiton, 
koska toivomme niin käyvän myös omassa elämässämme. Uhkaavia vaaratekijöitä tar-
vitaan ja erityisesti niiden voittamista, jotta kasvaisimme itsekin taistelukunnos-
samme.” Lehto pitää tärkeänä riittävää perusturvallisuutta ja ennakoitavuutta, jotka 
pitävät arkisen stressitason tarpeeksi matalalla. Myös haasteet ovat tärkeitä kyvyssä 
kasvaa ja kehittyä. Vaarojen ja pelkojen kohtaaminen vaatii uskallusta, jota harjoi-
tamme elokuvissa katsomalla jännitys-, kauhu - ja seikkailuelokuvia. (Mäkipää 1997, 
22-23.) Uskon, että tilanne on sama myös pelaamisessa.  
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Haastattelussa kysyin, mikä on elokuvaterapian ja terapian välinen ero: Lehto vastaa, 
että: "Se on elävän kuvan käyttämistä terapeuttisesti". "Terapia puolestaan tarkoittaa 
suomeksi hoitoa - ja vaikka jotkut sanovat antavansa ns. terapiahoitoa, niin Lehto ky-
seenalaistaa, että tarkoitetaanko sillä jopa tuplasti tehokkaampaa hoito-hoitoa ikään 
kuin kaksi yhden hinnalla?"  
 
Miettiessäni, miten passiivinen elävän kuvan kohtaaminen tai kokemus poikkeaa ak-
tiivisen kuvan elävän kuvan kohtaamisesta Lehto vastaa: ”Mä jopa uskon et ero ei 
olekaan niin valtavan suuri miksi sitä ehkäpä uskotaan tai ainakin mitä mä oon jopa 
uskonu. Esim. elokuvateatterissa elokuvan katsominen koetaan yleisesti passiiviseksi 
vastaanottamiseksi ja toisaalta interaktiivinen eli pelaaminen, aktiiviseksi toimin-
naksi, mutta mielikuva- ja tietoisen- ja jopa alitajuisen tajuntatasolla kyse onkin itse 
asiassa todennäköisesti likimain samasta asiasta, jolloin toisessa se sama vaan muu-
tetaan tunnetasolla joko enempi koettavaksi ja toisessa toiminnaksi ”. 
 
Psykodynaamisesti ajatellen kuva siis peilaa vain ja ainoastaan katsojan tajunnan to-
dellisuutta. Lehdon mukaan, kokemisen avulla, elokuvaa katsottaessa mielletään oma 
mieli, tajunta ja tunteet kokemukseksi, joka yhdistetään oman minän / minuuden hei-
jastukseksi. Se, mitä katsoja kokee, on hän itse, hänen omat tunteensa. Erilaiset tunte-
mukset eivät ole kuvassa vaan katsojan tajunnassa, tunnemaailmassaan. Toimiessa eli 
pelattaessa tuodaan kaikki sama kuten elokuvaa katsottaessakin alitajuisesta tietoisuu-
teen projisoinniksi eli tunnetaso todentuu pelkän abstraktin kokemuksen sijaan myös 
konkretiana eli ymmärrettävällä tasolla.  
 
Lehdon mukaan omasta halusta, tarpeesta ja uskalluksesta reagoida, voi ilmaista osal-
listumalla aktiivisesti tai seurata sivusta passiivisesti.  ”Kyse on sama kuin esimerkiksi 
60 tuhatta kiihkeää fania seuraa jotain elämän ja kuoleman raja-asteella liukuvaa jal-
kapallopeliä, jossa sankarit kamppailee voitosta ja tappiosta - selviytymisestä ja tu-
hosta, itsensä ns. peliinlaittamisen tarpeesta, halusta tai kyvystä. Toisaalta jotain vä-
hän samaa kuin etenkin stressaavien, ahdistavien, turhaumien tai vitutusten kokemus-
ten suhteen. Reagoidaanko me niihin enempi ns. acting out-tyyppisesti (= puretaan 
turhauma/viha/pahoinvointi) ulospäin eli siis lähinnä ulkopuolisiin = hakataan joku 
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eka vastaantulija tms) vai actingin (= puretaan turhauma, viha tai pahoinvointi si-
säänpäin, jolloin masennutaan, koetaan pahoinvointia eli vahingoitetaan itseämme, 
tapetaan itsemme tms”. 
 
Lehdon mukaan pelien, myös väkivaltapelien tuomat positiiviset pelikokemukset voi-
vat kohentaa tavallisen nuoren mielenterveyttä, koska nuori pääsee pelaamisen kautta 
purkamaan patoutuneita energioitaan ja yliaktiivisuutta kohtaamalla ja purkamalla ag-
gressioita turvallisella tavalla ja hallitusti jakamalla ja kokemalla mm. tunteita yhdessä 
kavereiden kanssa. Pelien ääressä ihminen kohtaa vapaammin ja turvallisemmin tun-
teitaan, tarvitsematta pohtia tai jopa pelätä niiden aiheuttamia seuraamuksia kanssaih-
misissä. Interaktiivisten pelien etuna on Lehdon mukaan myös niiden neutraalisuus: 
pettymyksen ja frustraation hetkillä voimakkaitakin tunteita voi purkaa "pelitoverin” 
siitä loukkaantumatta. Yhteispelit vastaavat perinteisiä seurapelejä, jolloin pelaajien 
keskinäinen vuorovaikutus on usein sinänsä peliä tärkeämpää.  
 
Lehdon mukaan nuoria pitäisi kannustaa pelaamiseen, koska pelaaminen on mitä suu-
rimmassa määrin nykyaikainen tapa olla kavereiden kanssa ja harrastaa yhdessä. Hän 
pitää tärkeänä kuitenkin sen, että jos elämään ei mahdu muuta kuin pelaaminen, silloin 
pitäisi huolestua ja selvittää ne seikat, mitkä pelaamisessa tyydyttää niin paljon, että 
kaikki muu jätetään taka-alalle: 
 
”Liika on liikaa kaikessa. Psykiatrisessa laitoshoidossa yksi suurimpia ongelmia on 
ollut (etenkin takavuosina) vesijuoppous, joka on johtanut useisiin kuolemantapauk-
siinkin.  Eskapismi voi ilmetä mitä moninaisimmin tavoin. En ole törmännyt siihen 
että pelaaminen olisi yhtään sen eskapistisempaa yleensä kuin mikään muukaan inhi-
millinen toiminta. Ääritapaukset ovat luku sinänsä, mutta heidän perusteella ei pidä 
”tuomita” muita” (Lehdon haastattelu 2012). 
 
Mediaväkivallan ja aggression välistä yhteyttä on tutkittu 1920-luvulta lähtien. Feilit-
zen (2001) mukaan aggressiivinen lapsi hakeutuu katsomaan väkivaltaa – joka lisää 
aggressiivisia tunteita – syntyy kehä. Väkivaltaisen pelin pelaamisella on eri vaikutuk-
set kuin jännittävän pelin pelaamisessa. (Lasta suojaava mediakasvatus, Cecilia von 
Feilitzen 2001.) Nykyään jatkuvasti nousee esille se, kuinka ennen syytettiin nuorten 
väkivaltaisesta käyttäytymisestä toimintaelokuvia, nykyään väkivaltaisia pelejä.  
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Lehdon mukaan ihminen pyrkii aina tyydyttämään tarpeitaan, olivat ne minkä sorttisia 
tahansa, mutta peli tai elokuva yksinään ei voi olla syynä väkivaltaiseen käyttäytymi-
seen: 
 
”Jos pelaaminen tai elokuvat voisivat ihan oikeasti aiheuttaa väkivaltaa, jos niillä 
olisi niin valtava voima ja vaikutus, niin mitä kaikkea hyvää niiden avulla kyettäisi-
kään saamaan aikaan! Ikävä kyllä niin ei ole”. 
 
Salokosken mukaan pelien suurkuluttajille (riskipelaajat, joilla peliaika yli 21h/vko) 
on tyypillistä väkivaltainen fantasiointi, tappelun halu ja empatian puute. Salokoski on 
huolissaan siitä, että väkivaltaista tekoa, toisen lyömistä ei aina enää tunnisteta väki-
valtaiseksi teoksi ja teot näkyvät mm. koulun käytävillä. Median toimintamallien erot-
taminen oikean elämän toimintamalleista riippuu osittain nuoren kyvystä ymmärtää, 
mikä on oikein ja mikä väärin. Monet mediasisällöt vastaavat lapsen mustavalkoiseen 
ajatteluun tarjoamalla stereotyyppisiä aineistoja koskien esimerkiksi sukupuolirooleja 
tai tarinoiden selkeitä ”hyvis” -ja ”pahishahmoja”. Oikean ja väärän hahmottamiseen 
vaikuttavat kasvatus ja lapsen moraalinen kehitysvaihe. (Salokoski 2007, 22.) 
4.3.3 Virtuaalinen vapaus 
Dokumenttiprojektin Virtuaalinen Vapaus; Kaikkien kanssa kaiken aikaa (Yle 1) tv-
ohjelmassa (1/2013) perehdyttiin teknologian vaikutuksiin ympärillämme, itsessämme 
ja todettiin, että kiintymisestä konetta kohtaan on tullut osa ihmisten persoonaa. Oh-
jelmassa ei tullut esille ihmisten nimistä muuta kuin etunimet, jotka jätin tästä pois. 
 
Ohjelmassa haastateltiin nuorisotyöntekijää, joka kertoi kuinka nuoret käyttävät tieto-
koneilla pelaamista aggressioihin ja keskittymishäiriöihin: ”Jos on keskittymishäiri-
öitä, koulussa ollaan muutama tunti, pelataan, annetaan purkaa energiaa ja sen jäl-
keen pystyy taas opiskelemaan pari tuntia.” Hänen mukaansa toiminnasta on saatu 
hyviä tuloksia: ”Meillä on käynyt muutama luokka pelaamassa kesken päivän. Pelaa-
misen avulla saavat nimenomaan sitä vähäistä energiaa purettua johonkin, pitää vaan 
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löytää nuorten kanssa se kanava. Voisi tehdä paljon muutakin, mennä vaikka urheile-
maan yms, mutta pelaaminen ajaa siinä sen saman asian, saavat purettua siinä pa-
himmat puuskansa.” Valitettavasti ohjelmassa ei tullut esille, missä tällaista toimintaa 
toteutettiin. Tämä kuitenkin tukee sitä, mitä Lehto on tuonut esille pelaamisen tera-
peuttisesta vaikutuksesta. Samanlaisia tuloksia on löytänyt myös Marttinen (2007) 
opinnäytetyössään. 
 
Terapeuteille (Nelson – Jepson -Thomas 2003) toiminnan mukautuminen (pelaami-
nen muuttaa pelaajaa) antaa mahdollisuuden päästä työskentelemään asiakkaan 
kanssa asiakkaalle tärkeän toiminnan avulla. Tavoitteisiin pääsy edellyttää, että pe-
laamista pidetään tärkeänä. Kaikkia pelit eivät kuitenkaan kiinnosta. Pelit mahdollis-
tavat oppimisen ja kehittymisen erilaisissa taidoissa, vaikka lapset itse usein näkevät 
pelaamisen vain pelaamisena, hauskana sellaisena. Terapeuteille pelit mahdollistavat 
monia erilaisia tapoja toteuttaa tavoitteellista toimintaa ja soveltaa pelaamista asiak-
kaan tarpeisiin ja tavoitteisiin. Terapeuttisen toiminnan (Nelson – Jepsen - Thomas 
2003) mukaan mukautumista voi tapahtua missä tahansa pelaajan kehityksellisessä 
rakenteessa: sensomotorisessa, kognitiivisessa ja psykososiaalisessa rakenteessa. Pe-
litutkijat Ermi ym. (2004) ovat tehneet samoja huomioita, jonka mukaan pelaaminen 
toimintana soveltuu hyvin moniin erilaisiin asiakasryhmiin. Pelitutkijat Ermi ym. 
(2004) ovat huomanneet, että yksin pelaava lapsi joutuu yksin kohtaamaan pelaami-
sen vaikutukset itsessään. Vaikutukset voivat olla positiivisia ja negatiivisia, jolloin 
olisi tärkeää, että aikuiset osallistuisivat pelaamiseen edes jollakin tasolla. (Martti-
nen, 2007, 83.) 
 
Pelitutkimuksissakin on tuotu esille, että vanhempien aktiivisella puuttumisella pe-
laamiseen ja lasten tukemisella on positiivisia seurauksia. Salokosken (2005) mukaan 
riskipelaaminen on vähäisempää, kun vanhemmat valvovat pelaamista. Muutenkin 
keskustelu omista huolista vanhempien kanssa näyttäytyy tärkeänä. Puhuminen aut-
taa lapsia jäsentämään ahdistavia kohdattuja asioita, tulivatpa ne vastaan mediassa, 
peleissä tai internetissä. Kun kaikkia väkivalta- ja seksisisältöjä ei voida välttää, olisi 
niistä voitava puhua. Teknologian ei tule olla emotionaalisen ja sosiaalisen tuen kor-
vike. Yhteisöllisyys ja psykososiaalinen tuki kasvattaa lasta ja nuorta selviytymään 
virtuaaliviidakossa.  (Oksanen & Näre 2006, 111-112, 130.) 
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Nuorten kanssa olisi myös hyvä enemmän keskustella erilaisista keinoista purkaa it-
selle haastavaa energiaa ja löytää ja hyväksyä juuri ne keinot, joista oikeasti on apua 
nuorille. Myös omassa kuvataideterapiaharjoittelussani ohjattavani pystyi kuvallisen 
ilmaisun kautta ja pelitodellisuuksia hyödyntämällä purkamaan pahaa oloansa terapia-
työn ollessa omien sanojensa mukaan kuin pahan energian säiliö, josta paha olo pääsee 
purkautumaan pois. Hän koki myös pelaamisen toimivan samoin periaattein. 
 
Helsingin Sanomien toimittaja/tietokirjailija, Jani Kaaron kolumni (2012) lasten tie-
tokonepelaamisesta ja siihen suhtautumisesta on ajankohtainen ja sopii hyvin osaksi 
tutkimustani. Perheissä syntyy riitoja pelaamisen rajaamisen suhteen ja herättää ai-
kuisissakin voimakkaita tunteita. Kaaron mukaan aiheesta keskusteltaessa tulisi 
päästä tavanomaisen pelikeskustelun yläpuolelle miettimällä lapsuutta, vapautta ja 
luottamusta kokonaan uudesta näkökulmasta. 
Kolumnissaan Kaaro esittelee malesialaisen metsästäjä-keräilijäkansa Semainin, rau-
hanomaisen heimon, joiden myyttinsä, legendansa, käyttäytymisensä, vuorovaiku-
tuksensa ja instituutionsa on vailla pakottamista tai väkivaltaa. Konflikteja ei van-
hempien ja lasten välillä ole, koska lapsia ei rajoiteta. Lapset eivät myöskään paini, 
tappele tai leiki kilpailullisia leikkejä, koska heillä ei ole siihen kulttuurista mallia.  
Lapselle annetaan vapaus etsiä, tutkia ja löytää itse ilman rajoituksia maailmansa ja 
oppia tarvitsemansa taidot. Aikuisten puuttuessa tähän prosessiin, se katsotaan lap-
selle haitalliseksi. Meidän asenteemme ja kulttuurimme kieltäisi sen, koska velvolli-
suutemme on puuttua lapsen tekemisiin ja tietokoneella pelaamiseen. 
Kaaro esittelee alakoululaisten suosiman virtuaalisen legomaailmapelin, Minecraftin, 
johon voi rakentaa uusia maailmoja. Pelaajan täytyy selvitä vaihtelevissa tilanteissa 
ja olosuhteissa. Pelissä voi liittoutua yhteen kanssapelaajien kanssa tai pelata heitä 
vastaan. Peli on niin suosittu, että Kaaron mukaan monissa perheissä vanhemmat 
joutuvat piilottamaan tietokoneen. 
Kaaro pohtii; Annetaanko lapsen päättää itse pelaamisesta, kuten Semait tekisivät vai 
oma mallimme; rajoittaminen ja peliajoista neuvotteleminen. Kulttuurien erilaiset pe-
riaatteet päätösten tekemisestä ovat Kaaron mukaan pohtimisen arvoisia.  
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Semaivanhemmat luottavat lapsiinsa antaen heidän itse etsiä vapaasti ympäristöstä ne 
opit, tiedot ja taidot, joita tarvitsevat elämästä selviytyäkseen. Kaaron mukaan, he 
päättelisivät, että koska lapset haluavat koko ajan olla tietokoneella, siihen täytyy liit-
tyä jotakin hyvin tärkeää ja niin kauan kuin lapset sitä pelaavat, he saavat siitä jotakin 
itselleen. Näin sen täytyy olla minunkin mielestäni. Kaaron mukaan nyt pelaavat lapset 
tulevat myös myöhemmin käyttämään tietokonetta arkielämässään ja osaavat poimia 
ympäristöstään sen tärkeimmän välineen, jolla selviävät tulevaisuudessa omassa ym-
päristössään. Leikki on juuri luonnollinen tapa tutustua omaan ympäristöönsä. 
 
Kaaron mukaan länsimaalaisilta puuttuu luottamus omiin lapsiin. Lasten halutessa 
päivästä toiseen tehdä sellaista, mitä aikuiset ei ymmärrä, puuttuu ajatusmalli, että 
lasten toiminnassa olisi jokin sisäinen järki ja logiikka. Sen sijaan toiminta nähdään 
Kaaron mukaan herkästi epänormaalina ja mahdollisesti jopa patologisena. Lapsen 
kohdatessa ongelmia, lapsen mielipiteeseen ei luoteta ja käännytään asiantuntijoiden 
puoleen, ja seurataan pedagogisia neuvoja. Kaaron mukaan pidämme itsestäänsel-
vyytenä, että lapsi ei tiedä omaa parastaan, sitä ei semaiäiti hyväksyisi. 
Leikki edistää ongelman ratkaisua ja selviytymiskäyttäytymistä, antaa mahdollisuuden 
omalle hiljaiselle pohdiskelulle ja mahdollisuuden määrätä oman tahdin, kun se pitää 
mielenkiintoa yllä ja on mahdollisuus saada mallia muilta lapsilta ja aikuisilta. Leikki 
on moniulotteinen järjestelmä ympäristöön adaptoitumisessa. Monipuoliset leikkitai-
dot ovat mm. kouluvalmiuksien kehittymisen pohjana. Sarionin (2005) määrittelyn lei-
kistä voi Marttisen (2007) mukaan hyvin yhdistää myös pelaamiseen. Pelatessa on 
mahdollisuus leikkiä myös terapeuttisesti. Terapeuttista leikkiä pidetään lapsen kehi-
tystä eteenpäin vievänä haasteena. Se edellyttää terapeutilta lapsen normaalin senso-
motorisen, kognitiivisen ja psykososiaalisen kehityksen tuntemista sekä taitoa analy-
soida ja soveltaa leikkiä yksilöllisen tarpeen mukaan. Arviointi- ja terapiakäytäntöä 
ohjaa lapsen tilanteen mukaan valittu viitekehys, joka toimii siltana teorian ja käytän-
nön välillä. (Sarion 2005;Marttinen 2007, 32.)  
 
Monet vanhemmat joutuvat opettelemaan suhtautumistaan pelaamiseen. Myös itsel-
leni näin on käynyt omien lasteni pelaamisinnon kautta. Myös Kaaro on opetellut 
suhtautumaan pelaamiseen hyväksyvämmin. 
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”Kun poikani pelaa, hän tutkii, etsii, kokeilee, löytää ja oivaltaa. Pelissä kohdataan 
kavereita, joista jotkut ovat reiluja ja jotkut eivät. Peleistä opitaan strategiat, joilla 
saa uusia ystäviä ja opitaan, miten heidän kanssaan tehdään yhteistyötä. Ennen kaik-
kea ollaan maailmassa, jossa päätetään itse ilman, että kukaan aikuinen tulee neuvo-
maan.” Kaaron poika: "Kun olen Minecraftissa, minusta tuntuu, että olen itse selviy-
tyjä." Oma kuusi vuotias poikani sai esikoulussa kehuja opettajalta, koska oli osan-
nut rauhoittaa toista poikaa sanoen” Otetaanpas kaveri käyttöön rauhallisuuden sii-
vet”. Poikani oli oppinut tämän pelin kautta. 
Kaaro uskoo, ettei tietokonepelien lumovoima ole vain sitä, että se on hauskaa ja kou-
kuttaa lasten mielihyväkeskuksen: ”Lapset istuvat puolet päivästään koulussa, tekevät 
läksyjä, lukevat kokeisiin ja käyvät ohjatuissa harrastuksissa. Kun he tällaisen päivän 
jälkeen pääsevät pelaamaan, he pääsevät itsellisinä ihmisinä seikkailemaan siihen va-
pauden maailmaan, mitä he tarvitsevat ja kaipaavat”. Tähän on helppo yhtyä. Myös 
kuvataideterapia harjoittelussani pystyi huomaamaan nuoren vapauden tunteen tera-
pian aikana. Kuvataideterapiassa nuori pystyi hetken rentoutumaan ja irtautumaan 
koulumaailman sanelemista normeista ja olla oma itsensä ilman, että kukaan rajaa 
omaa toimintaa.  
Kaaron ajatuksia tukee mielestäni hyvin psykoanalyytikko Bettelheimin (1998) aja-
tukset. Hänen mukaan usein vanhemmat uskovat, että lapsen mieli on saatava käänty-
mään pois ikävistä asioista esim. väkivaltaisista kuvitelmista tai peloista. Tällaiset van-
hemmat uskovat, että lapselle tulisi esittää vain tietoista todellisuutta ja sellaista, mikä 
vastaa lapsen toiveita elämän valoisasta puolesta. Bettelheimin (1998) mukaan se on 
liian yksipuolista mielen kannalta, koska todellinen elämä on muutakin kuin hyvää ja 
kaunista. Lapsilta yritetään peittää se tosiasia, että elämän varjopuolet johtuvat kaikille 
ihmisille ominaisesta taipumuksesta toimia hyökkäävästi, epäsosiaalisesti tai itsek-
käästi vihan ja ahdistuksen pohjalta. Lasten halutaan uskovan, että kaikki ovat sisim-
mässään hyviä ihmisiä. Lapset oivaltavat kuitenkin itse, että on olemassa myös pahoja 
ihmisiä, (Bettelheim 1998, 14-15.) 
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5 VIRTUAALIMAAILMOJEN JA PELIEN HYÖDYNTÄMINEN 
TERAPIOISSA 
Tietokoneiden ollessa merkittävä osa lasten ja nuorten elämää ja erittäin motivoiva 
tapa työskennellä, tulisi nykyistä enemmän miettiä virtuaalisen tilan hyödyntämistä 
lapsille ja nuorille suunnatuissa terapioissa tai muissa interventioissa. Teknologian, 
arjen ja yhteisöllisen vastuun yhteensovittamisen sekä teknologian haltuun ottamisen 
tulisi korostua entisestään hyvinvointialalla. Kaikella tekemisellä voi olla terapeutti-
nen vaikutus, mutta todelliseksi terapiaksi työskentely muuttuu vasta silloin, kun sen 
kautta haetaan muutosta parempaan ja tasapainoisempaan elämään (Lieppinen 2011, 
13). 
 
On kiinnostavaa, kuinka vuorovaikutus lapsen kanssa toimii virtuaaliympäristössä. 
Kuvataideterapeuttisessa harjoittelussani ohjattavani ja minun välinen vuorovaikutus 
parani selvästi pelitodellisuuksien tullessa terapiaan mukaan. Varsinkin siinä vai-
heessa siitä hyötyy, kun perinteinen piirtäminen tai maalaaminen ei enää jaksa kiin-
nostaa. Pelimaailman ollessa lapsille tuttu, 3D – ympäristö tarjoaa jo ennestään tutun 
maaston tai kielen, jonka avulla aikuiselle tarjoutuu mahdollisuus päästä mukaan lap-
sen maailmaan. Virtuaaliset ympäristöt perustuvat usein realistisen tuntuiseen elämyk-
seen ja vuorovaikutukseen. Lapsi voi ympäristön virittämänä kertoa ajatuksistaan ja 
tunteistaan ja rakentaa tarinaa. Kuten muissakin terapeuttisissa menetelmissä, vuoro-
vaikutuksen laatu on riippuvainen monista tilanteeseen vaikuttavista tekijöistä kuten 
lapsen persoonallisuudesta ja vireystilasta, ohjaajan taidoista sekä käytössä olevista 
terapeuttisista lähestymistavoista. (Asikkala 2009, 89-91.) 
 
Tietokonepelit synnyttävät niin voimakkaita tunteita, että pelaamista voidaan käyttää 
psykologisen tutkimuksen keinona manipuloitaessa vaikka vihan tunteita. Pelien pro-
vosoimia turhautumia (häviö, ajan loppuminen) käytetään tuottamaan voimakasta vi-
haa, mikä on perinteisissä laboratorio-olosuhteissa vaikeaa. (Mustonen 2001, 163.) 
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Toimintaterapian ammatissa painottuu itse toiminta. Käsitteenä toiminta on toiminnal-
linen suhde toiminnan muodon, yksilön oman ainutlaatuisen kehityksellisen raken-
teen, omakohtaisen merkityksen ja tarkoituksen sekä niitä seuraavan toiminnallisen 
suorituksen välillä (Nelson, Jepson, Thomas 2003; Marttinen 2007, 48). 
 
Kanadan toimintaterapeuttiliitto määrittelee käsitettä toiminta seuraavasti: toiminnan 
mahdollistaminen on asiakaskeskeisen toimintaterapian perusta ja keskeinen tekijä 
asiakkaan voimaannuttamisessa. Omien valintojensa kautta asiakkaalla on oikeus it-
selleen merkitykselliseen toimintaan omassa ympäristössään (Townsend 2003; Mart-
tinen, 2007, 3). Tietokoneiden ja pelien hyödyntämisessä ei ole tärkeää se mitä tieto-
koneella tehdään tai pelataan, tai millä ja missä pelataan. Tärkeää on se, miksi niin 
tehdään, mitä kyseisellä toiminnalla tavoitellaan ja mitä sillä voidaan saavuttaa. Mart-
tisen (2007) mukaan ei ole tarkoituksenmukaista suunnitella terapiaprosessia vain tie-
tokoneen tai pelien hyödyntämiseen, mutta perustellusti ja tavoitteellisesti ne voivat 
olla hyvä lisä terapeuttisessa interventiossa. Lasten tai nuorten kokemuksia tietoko-
neella pelaamisesta ei ole Marttisen mukaan tutkittu toimintaterapiassa, mutta toimin-
taterapeuttien kokemuksesta tietokonepelien käytöstä toimintaterapiassa on tehty ai-
nakin yksi opinnäyte (Hanhikangas - Lyytikäinen 2002). (Marttinen 2007, 3,7.)  
 
Tutkijat ovat myös huomanneet pelien terapeuttisen puolen. Opetuksen ja koulutuksen 
lisäksi pelejä on käytetty myös kuntoutuksessa ja terapiassa. Marttinen (2007) on vii-
tannut kehitysneuropsykologin Heikki Lyytisen tekemään suomalaistutkimukseen, 
jossa lukihäiriötä sekä monia kapea-alaisia oppimishäiriöitä on voitu parantaa sitä var-
ten suunnitellun tietokonepelin avulla. Tärkeää on tietokonepeliin sisältyvän keinote-
koisen vastustajan tai kanssapelaajan rajaton kärsivällisyys, joustavuus ja säädeltävyys 
toiston, hitauden ja kannustavan palautteen suhteen. Vakavasti sairaiden lasten hoitoon 
MIT:issä on suunniteltu viruspeli, jossa pelaaja samaistuu ihmisen kehoon tunkeutu-
vaan virukseen. Peli opettaa perustietoa immuunijärjestelmästä ja verenkierrosta. Se 
voi motivoida lasta ja kannustaa rankkoihin hoitoihin auttamalla ymmärtämään, mitä 
keho tarvitsee voittaakseen viruksen. (Eskelinen 2005;Lehtipuu 2006; Marttinen 2007, 
36.) 
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Virtuaalitodellisuuden uppoutumiskokemusta hyödynnetään tunnehäiriöiden hoi-
dossa, esimerkiksi pelkojen ja fobioiden terapiassa, usein muiden hoitomuotojen rin-
nalla. Virtuaalitodellisuuden terapeuttinen hyödyntäminen on yleistynyt mm. Japa-
nissa, Euroopan maissa ja Yhdysvalloissa. Virtuaaliteknologiaa soveltavan psykotera-
pian teho perustuu siihen, että traumaattinen kokemus (pelon kohde tai sosiaalinen ti-
lanne) kohdataan asteittain vahvistuvin virtuaalikokemuksin. Kokemuksen realisti-
suutta manipuloidaan asteittain niin, että lopulta pelätty asia tai tilanne saadaan hallin-
taan ja uskalletaan kokea se realistisena tunne-elämyksenä. Kyseessä on siis pelko-
herkkyyden asteittainen poistaminen ja hallintaan saaminen. Tällaisia immersiivisiä 
virtuaaliympäristöjä on hyödynnetty myös ruumiillisen minäkuvan ongelmiin. Vaiku-
tus perustuu muutoksiin kognitiivisissa käsityksissä, jotka lisäävät tyytymättömyyttä 
omaan ruumiiseen sekä realistisen ruumiillisen tietoisuuden lisäämiseen visualisoin-
nin keinoin. Botella ym. (1998) pitävät virtuaalitodellisuutta otollisena kliinisen psy-
kologian laboratoriona, jossa voidaan tutkia käyttäytymistä, tunteita ja ajatuksia sekä 
kehitellä psykologisia hoitomuotoja. (Mustonen 2001, 160.) 
 
Salokosken (2005) mukaan vuorovaikutteisuuden, reaaliaikaisuuden ja pelaajan aktii-
visen roolin synnyttämä voimakas uppoutuminen eli immersio pelin aikana tuottaa 
mahdollisesti voimakkaampia mediavaikutuksia kuin perinteinen audiovisuaalinen 
media. Pelimaailmaan identifioitumista voimistetaan pelissä sillä, että pelaajan anne-
taan valita roolihahmonsa sekä rakentaa ja muokata niitä mieleisikseen, jolloin samais-
tumisen on oletettu olevan voimakkaampaa. Psykologisen eläytymisen lisäksi elektro-
niset pelit vaativat myös fyysistä ponnistelua. Pelien vaikutusten on oletettu olevan 
perinteisiä kuvamedioita voimakkaampia myös sen takia, että niistä saa välittömän 
palkkion, kuten pisteet tai seuraavalle tasolle siirtyminen ja niiden aikana harjoitellaan 
tietynlaisia taitoja, kuten väkivallan käyttöä ongelmanratkaisukeinona tai autolla ajoa. 
(Salokoski 2005, 11.)  
5.1 Virtuaalitodellisuuden tarjoamat mahdollisuudet 
Seuraavaksi esittelen miten ja missä virtuaalisia ympäristöjä on hyödynnetty lasten ja 
nuorten terapiatyössä.  
 
57 
 
 
Virtuaalitodellisuutta on virtuaalitodellisuuden historian tuntijoiden (Rheingold 1993, 
Huhtamo 1995) mukaan teknisillä tavoilla virtuaalisia toteutuksia mielen matkasta toi-
siin maailmoihin on toteutettu jo 1800-luvulta lähtien erilaisten illuusioiden, aistien 
harhauttamista hyödyntävien menetelmien kuten panodraamanäyttelyiden, stereo-
skooppien, viewmastereiden, kuvalehtien, television tai radion kautta. Kirjallisuuden 
voi ajatella olevan menetelmä virtuaalisesti matkaamiseen. Lukiessa mieli vaeltaa ker-
tojan mukana uusiin maisemiin ja toisten elämäntarinoihin. Uppoutuessa kirjaan ajan-
taju ja oma arki katoavat hetkeksi ympäriltä. Virtuaalitodellisuus – käsite on peräisin 
1980- luvun lopulta. Sitä ennen on käytetty käsitteitä kybertila, keinotodellisuus ja vir-
tuaalimaailma. (Asikainen 2009, 86.) 
 
VIVA – Virtuaalihuone vaikeasti sairaiden lasten ja nuorten terapiatyössä – hank-
keessa, (päätoteuttaja Joensuun yliopiston täydennyskoulutuskeskus, yhteistyössä mo-
nia muita tahoja) on tutkittu virtuaalisten ympäristöjen tarjoamia mahdollisuuksia va-
kavasti sairaiden lasten hyvinvoinnin tukemisessa ja terapeuttisessa toiminnassa. 3D-
ympäristön kautta (valkokankaalle heijastettu 3D- mielikuvitusmaisema pimennetyssä 
tilassa) tarjottiin uusia positiivisia lähestymistapoja ja elämyksiä lasten ja nuorten 
kanssa tehtävään hyvinvointia tukevaan ja terapeuttiseen toimintaan virittäen samalla 
mielikuvitusta. Lapsi tutustui virtuaalihahmojen lisäksi hoitajaansa, terapeuttiin, psy-
kologiin tai muuhun aikuiseen. Ohjaaja tai terapeutti ja asiakas voivat käsitellä virtu-
aalimaisemassa olemisen aikana ympäristön herättämiä tunteita ja ajatuksia esimer-
kiksi asiakkaan kertoman tarinan kautta.  Ympäristön kautta saadaan etäisyyttä sairau-
den ympäristöön että sairaalamaailmaan. Ympäristöä voi käyttää myös terapeuttisen 
toiminnan aktiivisena työvälineenä mm. kuvasta keskustelun tavoin.  Idea on saanut 
alkunsa elävistä kuvista Floridasta. Elämyksellisen ympäristön hyödyntäminen hyvin-
vointialalla ja sairaiden hoidossa on todettu hyödylliseksi, koska esim. ukkospelkoa 
potevan ei enää tarvitse odottaa oikeita ukkosia kohdatakseen pelkonsa. (Asikainen 
2009, 85-86.) 
 
Virtuaaliympäristöjä on sovellettu erilaisten fobioiden, ahdistushäiriöiden, traumape-
räisten stressihäiriöiden ja kipujen hoidossa. Sovelluksia on testattu motoristen ja neu-
ropsykologisten häiriöiden kuntoutuksessa. Espanjassa Valencian ja Castellon de la 
Planassa tutkitaan virtuaaliympäristöjen sovelluksia ja lisätyn todellisuuden käyttöä. 
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Virtuaalitodellisuutta hyödynnetään tunteiden tunnistamiseen tai mittaamiseen liitty-
vissä kokeiluissa. Laboratoriossa on käytössä tunnepuistoja, jotka koostuvat musii-
kista, valokuvista, sanoista ja videoista. Puiston yleisilme voi olla vaikka sateinen, au-
rinkoinen, luminen tai hämärä henkilön liikkuessa puistossa keskittyen omien tun-
teidensa käsittelyyn. Tunnepuistoa on käytetty ahdistuksen hoitamiseen ja myös syö-
päsairaiden, erityisesti heidän kipujen hoitamiseen. (Asikkala 2009, 86-87.) 
5.2 Tietokonevälitteinen vuorovaikutus 
Lapsille ja nuorille tekniikka, teknologiavälitteinen vuorovaikutus ja mediaympäristöt 
kuuluvat arkeen tarjoten moninaisia oppimisympäristöjä ja mahdollisuuksia kuulua 
erilaisiin yhteisöihin. Vuorovaikutteisuus on yksi merkittävä tekijä pelien suhteen 
myös terapiassa.  
 
Elektronisten pelien kautta on tullut muutoksia ihmisten keskinäisten että ihmisten ja 
koneiden välisen kanssakäymisen muotoihin. Keskeisin ominaisuus on vuorovaikut-
teisuus. Televisiota katsottaessa pelkkä kuvaruudun tuijotus riittänee, mutta pelien pa-
rissa mitään ei tapahdu ilman pelaajan toimintaa ja aktiivista osallistumista, joka toi-
miessaan vaikuttaa suoraan pelimaailman muodostumiseen. (Huhtamo & Kangas 
2002).  
 
Virtuaaliteknologia mahdollistaa vuorovaikutuksen käyttäjän ja tietokoneella synteet-
tisesti luodun todellisuuden välille. Huhtamon (1995) mukaan ihmisten on havaittu 
reagoivan samaan ihmishahmoon eri tavoin, kun se näytetään tavallisen television ruu-
dulla tai suurikokoisen teräväpiirtotelevision ruudulla. Tällaisten tutkimusten avulla 
on mahdollista tutkia laitteistojen, ympäristöjen ja havaitsijoiden ominaisuuksista läh-
töisin olevia psykologisia ilmiöitä (Sokka & Välkkynen 2002). Virtuaaliympäristöjen 
käyttämiseen liittyvien ilmiöiden kuvaamisessa keskeisenä käsitteenä pidetään läsnä-
olon tunnetta (engl. presence), mikä tarkoittaa tunnetta olemisesta jossakin toisessa 
paikassa tai todellisuudessa, joka ei ole sama kuin fyysinen todellisuus. Läsnäolon tun-
teen asteella joissakin tutkimuksissa (Hoffman ym 2003, 2004) on havaittu olevan sel-
västi yhteys sovellusten vaikuttavuuteen. (Asikkala 2009, 87.) 
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VIVA- hankkeessa lapset olisivat halunneet kehittää virtuaaliympäristöä monipuoli-
semmaksi taatakseen kiinnostuksen säilymisen ja tyydyttääkseen tarpeensa konkreet-
tisesti saaden koskettaa asioita. Lasten toiveissa, että he olisivat voineet kokea asioita, 
jotka olivat nykyisessä tilanteessaan vaikeita toteuttaa. Ympäristö oli tarkoitettu hy-
vinvointia lisääväksi terapeuttisen keskustelun apuvälineeksi, eikä peliksi. Tärkeänä 
pidettiin vuorovaikutuksen syntymistä, lapsen oman mielikuvituksen aktivoitumista ja 
kokemusten ja tunteiden verbalisoitumista. Virtuaaliympäristössä olisi mahdollisuus 
hyödyntää vuorovaikutusta myös maisemissa olevien hahmojen kanssa. (Asikkala 
2009, 90-91.) 
5.2.1 Tietokonepersoonat osana vuorovaikutusta 
Ihmiselle on luontaista toimia sosiaalisesti tietokoneen äärellä. Sosiaalisen taipumuk-
sen avulla on kyky luoda suhteita ja valmius mieltyä henkilöihin riippumatta siitä, näh-
däänkö heidät kasvotusten, televisiossa tai tietokoneen näytöllä. Ymmärtääkseni tieto-
koneen ja ihmisen välistä merkityksellistä vuorovaikutussuhdetta paremmin, olen ha-
lunnut työssäni nostaa esille tämän aihealueen. Aihealueen avulla ymmärtää myös pa-
remmin sitä, mikä ihmisiä kiehtoo koneissa, mutta myös tuntemattomissa ihmisissä. 
Suhteita kutsutaan parasosiaalisiksi suhteiksi. 
 
Ihmiset voivat luoda yksipuolisia sosiaalisia suhteita toisiin ihmisiin tai piirrettyihin 
hahmoihin, ilman todellista vuorovaikutusta. Tällaiset mielikuvitussuhteet ovat myös 
normaali reaktio median seurannasta. Ihmistenvälisen vuorovaikutuksen kohteliai-
suussääntöjä noudatetaan tietokoneenkin kanssa viestittäessä.  (Isotalus 2004, 87-90.) 
 
Tietokonepersoonia (Agentti) kohdataan monissa tietokoneohjelmissa, verkkosivuilla 
ja tietokonepeleissä, jolla tarkoitetaan tietokoneohjelmaa, joka helpottaa tietokoneen 
käyttämistä. Animoitu agentti on visuaaliselta ulkoasultaan ihmistä tai eläintä muis-
tuttava. Ilmiö on uusi ja asiasta on toistaiseksi olemassa niukasti tutkimustietoa. (Iso-
talus 2004, 87.) 
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Parasosiaalisella suhteella on (kuvattu vuorovaikutussuhteen simulaatioksi, näennäis-
vuorovaikutukseksi ja mielikuvitus- tai näennäisystävyydeksi) on myönteinen tunne-
pitoinen suhde mediasta tuttuun henkilöön, jonka vastaanottaja kuvittelee tuntevansa 
oikeasti. Se ei Isotaluksen (2004) mukaan tarkoita, että median vastaanottaja samas-
tuisi mediahahmoon. Tutkimukset osoittavat, että parasosiaalinen suhde voi muodos-
tua mihin tahansa mediaesiintyjään - tai hahmoon. Suhteen on todettu kehittyvän sa-
manlaisena prosessina kuin ihmisten tutustuminen kasvotusten. (Isotalus 2004, 88.) 
 
Medioitu kokemus on todellinen kokemus eli ihastuminen tietokonepersoonaan on 
käyttäjälle todellista ihastumista aitoine tunteineen. Tietokonepersoona ei poikkea te-
levisiopersoonasta, joten parasosiaalisia suhteita syntyy myös tietokoneiden henkilö-
hahmoihin. Suhteen edellytyksenä on toistuvuus eli ”tutustumisen” mahdollisuus, hah-
mon kiinnostava persoonallisuus, silmää miellyttävä ulkonäkö ja tehtävien taitava suo-
rittaminen. Ulkoiset piirteet, tapa viestiä, persoonallisuus ja tehtävien suorittamiskyky 
vaikuttavat suhtautumiseen ja vuorovaikutus voi johtaa hyvien välien kehittymiseen ja 
tunteisiin ihmissuhteen tasolla. (Isotalus 2004, 87-95.) 
 
Parasosiaaliset suhteet voivat olla tunnepitoisuudeltaan eri vahvuisia. Mediapersoona 
on ystävänä luotettava, hienotunteinen, hyväksyvä eikä vaadi katsojalta mitään. Tieto-
konevälitteisen viestinnän tutkimuksessa on todettu, että tietokoneperustaiseen vies-
tintään pohjaavat ihmissuhteet saattavat tuntua jopa palkitsevammilta kuin tavalliset 
ihmissuhteet. Ilmiöstä on käytetty nimeä hyperpersonaalinen viestintä. (Isotalus 2004, 
95.) 
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6 VIRTUAALIMAAILMAN HAASTEET 
Virtuaalitiloihin liitetään monenlaisia riskejä. Nettikiusaaminen on yleistynyt Suo-
messa eikä tiedostettuihin ongelmiin nettiyhteisöjen kautta ole löydetty ratkaisuja. Pe-
liriippuvuus mielletään ongelmaksi ja herättää negatiivista suhtautumista niihin. Tär-
keitä teoreettisia näkökulmia ovat myös sosialisaatio, kultivoituminen ja turtuminen 
pelien väkivaltaan, vaikka näitä vähemmän nostetaankin esiin pelitutkimuksissa. Riip-
puvaisuuden synnyttäminen on yksi peliteollisuuden tuotekehittelyn tietoinen pää-
määrä, mihin on syytä suhtautua vakavasti. Olivatpa ennakkoluulot tai todetut vaiku-
tukset mitä tahansa, pelikulttuuria tai internetin moninaista maailmaa voi ymmärtää 
vain heittäytymällä siihen itse mukaan, kokemaan ja kokeilemaan.  
 
Rimpelä (2012) kyseenalaisti tv-haastattelussa median. Hänen mielestään jatkuvan on-
gelmapuheen vuoksi ongelmista usein tulee isompia kuin ovat. Rimpelän mukaan mo-
net ongelmat ovat syntyneet yhteiskunnan huonoista toimintajärjestelyistä eikä niin-
kään ole ihmisistä johtuvia. Rimpelän mukaan tulisi keskittyä palveluiden ja järjestel-
mien, erityisesti sosiaali- ja terveyspalveluiden muuttamiseen ajanmukaisiksi eikä 
juuttua ongelmista puhumiseen. (Rimpelä 2012, Yle-TV:n dokumentti.) Sama pätee 
mielestäni pelikulttuuriin ja muuhun mediaan, jonka parissa nuoret viettävät aikaansa.   
 
Medialla on merkittävä rooli arvojen siirtämisessä ja se toimii pelien kohdalla ihmisten 
sosiaalistajana tarjoamalla maailmankuvien, asenteiden ja arvojen rakennusaineita 
(Mustonen 2001). Väkivaltaisten pelien pelaajat saattavat saada todellisuutta väkival-
taisemman kuvan maailmasta, jossa väkivalta on hyväksytty keino ratkaista ongelmia. 
Väkivaltaiset pelit myös yksinkertaistavat maailmaa. Sosialisaatiovaikutus on sitä voi-
makkaampi, mitä enemmän ihminen saa käsityksensä elämästä esim. television ja pe-
lien kautta ja mitä vähemmän on elämänkokemuksia (Mustonen 2001;Salokoski  2004, 
196.) 
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Median hallitsematon, pakonomainen käyttö- ja riippuvuusongelmat ovat nousseet 
psykologisiksi riskeiksi. Peli- ja nettiriippuvuus, yleisemmin netti- tai verkkoriippu-
vuus tai nettiaddiktio tai -holismi, virtuaali- tai tietokoneriippuvuus (Peltomäki 1999, 
2001) ovat toiminnallisia riippuvuuksia, eivät aineriippuvuuksia aiheuttaen silti yhtä 
hankalia tilanteita kuin aineet. Videopelien liiallista harrastusta pidetään (Soper, mil-
ler, 1983) yhtenä käyttäytymisaddiktion muotona, johon sisältyy pakonomaista käyt-
täytymistä, kiinnostuksen puutetta muuta tekemistä kohtaan ja fyysisiä, henkisiä oi-
reita kuten levottomuutta ja ärtyisyyttä pelaamisen estyessä. (Mustonen 2001, 166.) 
 
Ongelmia aiheuttaa tietoverkoissa solmitut kontaktit. Netti mahdollistaa aitojen ihmis-
suhteiden rinnalle virtuaalisten suhteiden verkoston. Suhteissa pidetään yhteyttä tek-
nisten välineiden kautta mutta myös aidosti. Lapset ja nuoret joutuvat kehittämään 
emotionaalista riskien hallintaa suhteessa toisiinsa ja suhteessa nettiin sekä siellä toi-
miviin aikuisiin. Virtuaalisuhteissa on riski kohdata hyväksikäyttäjiä ja huijareita.  
Nuoret voivat myös itse pelata valeminuuksilla nettikontakteissa. Anonyymiteetin 
suojin virtuaalitilaa käytetään erilaisten roolien kokeiluun ja sovelletaan todelliseen 
elämään. (Oksanen & Näre 2006, 100-103.)  
 
Virtuaalimaailma edustaa pahimmillaan pätkäihmissuhteita, joissa keskusteluita ei tar-
vitse viedä loppuun asti, omia hankalia tunteita ei tarvitse prosessoida eikä toisten tun-
teista tarvitse välittää. (Oksanen & Näre 2006, 103-104.)  
 
Useimmat pelaamisen riskit koskevat sosiaalisen ja tunne-elämän kehityksen alueita. 
Vaikka pelaamisen katsotaan olevan sosiaalista puuhaa, verkkoviestintä ei opeta sosi-
aalisia taitoja, joita oikeat ihmissuhteet edellyttävät. Heikot sosiaaliset ja vuorovaiku-
tukselliset taidot ja niiden myötä koetut pettymykset ajavat pakoon todellisuudesta, 
virtuaaliseen palkitsevaan maailmaan. (Mustonen 2004, 184-185.) 
6.1 Nettikiusaaminen 
Teknisiä välineitä käytetään yhä enemmän kiusaamiseen. Netti tarjoaa kanavan näy-
tösluontoiselle, julkisuushakuiselle henkiselle väkivallalle. Myös negatiivista nettiseu-
raamista ja nettivainoa esiintyy. Nettiyhteisöissä nimimerkkien taakse piiloutuminen 
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vaikeuttaa tekijöiden saattamista vastuuseen. Ongelmana on myös se, ettei toisten ta-
hallista vahingoittamista netissä koeta koskettavan tekijää mitenkään. (Näre & Oksa-
nen 2006, 116-119.) 
 
Lasten ja nuorten on vaikea hahmottaa nettiä julkisena ja pysyvänä paikkana materi-
aalin suhteen. Televisio-ohjelmat tulevat ja menevät, mutta materiaali internetissä on 
pysyvää ja saattaa aiheuttaa vuosienkin päästä ongelmia. Pelastakaa lapset – järjestön 
tutkimuksen mukaan neljäsosa 7-15 vuotiaista on joutunut kännykkäkiusaamisen uh-
riksi mm. pilasoittojen, manipuloitujen kuvaviestien tai taloudellisten vaikutusten 
vuoksi, kun toisen nimissä kännykkää lainaten on aiheutettu menoja. Isommat lapset 
eivät välttämättä kerro kiusaamisesta aikuisille. Sekä tytöt että pojat kiusaavat toisiaan, 
huomattavaa kuitenkin on poikien rooli kiusaajina, 40 prosenttia pojista kiusaa toisia. 
Yleisemmin tällaisen kiusaamisen kohteeksi joutuu nuorimmat 7-9 vuotiaat lapset, 
joita uhkaillaan tai nimitellään. (Oksanen & Näre 2006, 115 -119.)  
 
Paineet ja kiusaaminen näkyvät myös kuvagallerioiden sivuilla Näreen mukaan (TV-
ohjelma; Nuoruus digitalisoituu 2012) muun muassa liian varhaisella aikuistumisella, 
varsinkin tytöillä. Oma ulkomuoto asetetaan esille ja arvostuksen kohteeksi. Näreen 
mukaan on tyypillistä, että joku tyttö ”brändää” itsensä väärällä tavalla, väärällä ku-
valla nettiin ja voi sillä tapaa joutua kiusaamisen, kuvien leviämisen kohteeksi. Tällai-
set tapaukset kertovat Näreen mukaan siitä, että kyseiset tytöt/lapset eivät osaa hieno-
syisiä sääntöjä, miten pitäisi itseään esittää kuvagallerioissa. Oman intimiteetin suoje-
lua ei ymmärretä, internetin laajuus unohdetaan ja se, että jokaisesta kommentista jää 
ikuisesti jälki. Teknologiavälitteinen kiusaaminen voi saada moderneja muotoja kun-
niaväkivallasta, jota leimaa sen yhteisöllinen luonne. Kohdetta pilkataan, halveksitaan, 
nimitellään ja loukataan koko yhteisön (kännyköiden, sähköpostien tai erilaisten verk-
kopalvelujen, messenger-ohjelmien tai irc-gallerian kautta) silmissä ja sen luvalla. Eri-
tyisesti tytöt ovat alttiita tämän tyyppiselle kiusaamiselle.(Oksanen & Näre 2006, 97.) 
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6.2 Peleihin liitetyt haittavaikutukset 
Vanhempien huolenaiheena oli (Ermi ym 2004) tutkimuksessa pelaamiseen käytetty 
aika. Vanhempien mielestä pelit vievät kohtuuttomasti lasten aikaa ja vaikutus kou-
lunkäynnin sujuvuuteen mietitytti. Perheissä oli esiintynyt myös fyysisiä haittoja. Pe-
lipaikan huono ergonomia saattoi aiheuttaa niska- ja selkäsärkyjä ja näyttöön tuijotta-
minen silmien väsymistä. Pelaamista pidetiin näiltä osin uhkana lapsen oman kunnon 
ja suorituskyvyn kannalta. Lapset itse eivät nähneet pelaamisessa paljonkaan haittaa 
itselleen. Kotona syntyvät riidat ja joskus pelaamisesta syntyvä turhautuminen koettiin 
haitaksi. (Ermi ym 2004;Marttinen 2007, 39.) 
 
Pelaamisen negatiivisiin vaikutuksiin liitetään usein myös pikaruokakulttuuri, lasten 
ja nuorten liikalihavuuden kasvu, vanhempien vähentynyt aika nuorten parissa ja ylei-
nen elämänrytmin kiihtyminen. Pelien ja television parissa käytetty aika on kasvanut 
ja samalla perheiden ajankäyttö on muuttunut myös ruokailutottumusten suhteen. Tut-
kimusten (Kautiainen ym  2005) mukaan 13- 18 vuotiaiden nuorten pelaamisen ja liik-
kumisen välillä ei ole havaittu negatiivisia eli liikunnan vähentäviä vaikutuksia.  Pe-
laamisen suuri määrä ei myöskään ollut yhteydessä ylipainoon. Liikkumista että pe-
laamista motivoi sosiaalisuus ja fyysisen pelin tuoma mielihyvä. (Kangas 2006, 111-
112. 
 
Pelaamisen on pelätty edistävän epäsosiaalista käyttäytymistä. Rovenzo (1992) oli sitä 
mieltä, että pelaaminen on sosiaalisten suhteiden korvike. Kasvin mukaan (Aallon ja 
Hekanaho-Koivuvaara 1997) tutkimusten tulokset eivät tue sitä. Vähintään 2-3 tuntia 
päivässä pelaavat suomalaiset nuoret pelaavat joko joskus (61%) tai useimmiten (33%) 
yhdessä kaverin kanssa. Pelaamista sosiaalisuuden edistäjänä piti myös Lawry ym. 
(1995).  Pelaamisen on katsottu olevan normaalia ystävien, vanhempien ja jopa suku-
laisten kanssa ja pelien havaittiin yhdistävän perheenjäseniä enemmän kuin mikään 
muu toiminta. (Mitchell 1985;Provenzo 1991;Kasvi 1999, 139.)  
 
Lapsen uppoutuminen tietokonemaailmaan aiheuttaa huolta.  Lasten pelätään olevan 
vaarassa jos he ovat yksinäisiä tai heillä on vähän harrastuksia tai sosiaalisia kontakteja 
(Matikkala & Lahikainen 2005, 92). Salokoski puhuu myös (TV-ohjelma; Nuoruus 
digitalisoituu 2012) uppoutujista ja pelikoukkuun jääneistä. Uppoutuminen voi olla 
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haitaksi niille, joilla on vähän kokemusta oikeasta elämästä ihmissuhteineen ja joiden 
pitäisi kohdata todellisuus, eikä paeta sitä.  
 
Todellisen ja keinotekoisen ympäristön välisen suhteen tarkastelu on tärkeää, jottei 
peleihin uppoutumisesta tulisi ongelmaa. Järvisen (1999) mukaan on huomattava, että 
”todellistakin” sosiaalista ympäristöä rakennetaan usein varsin virtuaalisin välinein. 
Kritiikki pelien potentiaalisesta todellisuuden hahmottamista vääristävästä ominaisuu-
desta voidaan ulottaa ja on ulotettu televisioon. Sen tarjoama ”realistinenkin” kuva 
maailmasta perustuu valintoihin, jotka tarjoavat katsojalleen välillistä kokemusta. Ko-
kemus on omiaan vääristämään yksilön maailmankuvaa nostaen esille teemoja ja aja-
tuksia, jotka eivät välttämättä ole relevantteja ihmisen elämäntilanteessa. Järvisen mu-
kaan toisin kuin luonnonmaisemat, pelit eivät toistaiseksi ole siinä määrin omalakisia, 
että ne muuttuisivat mihinkään ilman, että niitä pelataan. (Honkela 1999, 5-6.) 
6.2.1 Väkivaltasisältöjen kiistellyt vaikutukset aikaisempien tutkimusten mukaan 
Eri tutkimuksilla on eri käsityksiä siitä, millaisia vaikutuksia pelaajan ja väkivaltapelin 
interaktiivinen kanssakäynti aiheuttaa. Tutkimukset ovat osoittaneet, että väkivaltasi-
sällöt vaikuttavat lasten väkivaltaiseen käyttäytymiseen ja maailmankuvan syntymi-
seen. Riskiryhmänä pidetään aggressiivisia lapsia ja nuoria, jotka saavat tietokonepe-
lien ja median väkivaltaisesta maailmasta lisävahvistusta omalle aggressiivisuudelleen 
tai eivät opi aggression itsehillintää. Ennestään väkivaltaiset lapset pitävät väkivalta-
viihteestä ja omaksuvat siitä väkivaltaa hyväksyviä ajatuksia ja ratkaisevat pulmia vä-
kivallalla.   
 
Erityisesti pelitutkimukseen keskittynyt teoreettinen selitysmalli on (Anderson & Dill 
2000; Anderson & Bushmann 2002) sosiaaliskognitiivinen General Aggression Model 
(GAM), joka selittää yhteyttä peliväkivallalle altistumisen ja aggressiivisten kognitioi-
den, asenteiden sekä käyttäytymisen välillä.  Pelaajan yksilölliset tekijät (esim. pelaa-
jan aggressiivisuus) että tilannetekijät (väkivaltaisen pelin sisällölliset ominaisuudet) 
vaikuttavat mahdolliseen lopputulokseen. Tutkimus osoitti, että väkivaltaisien tietoko-
nepelien pelaaminen saattaa tukea aggressiivisien toimintamallien käyttöä reaalimaa-
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ilman tilanteissa peleissä tapahtuvan toiston kautta. Lyhytaikainenkin pelaaminen kas-
vattaa aggressiivisuutta. Malli pyrkii selittämään ihmisen aggressiivista käyttäyty-
mistä tietyissä tilanteissa. (Salokoski 2004, 195.)  
 
Lyhytaikaisilla kiukku- ja aggressiovaikutusten lisäksi väkivaltaisten pelien pelaami-
sella on havaittu laajempaa yhteyttä aggression hyväksymiseen, prososiaalisen käyt-
täytymisen vähenemiseen ja aggressiivisen käyttäytymisen lisääntymiseen erityisesti 
pojilla (Dill & Dill 1998, Fling ym 1992, Wiegman & van Scihie 1998). Näyttöä pelien 
ja aggressiivisuuden välillä on löytynyt (Irwin & Gross 1995, Silvern & Williamson 
1987, Särkelä 2000). (Mustonen 2001, 163.) 
 
Tutkimusten (Paik & Comstock 1994;Viemerö 1986, 1996; Wilson, Linz & Randall 
1990) mukaan televisioväkivalta muokkaa katsojan käyttäytymistä, tunteita ja asen-
teita. Pelaajan aktiivisen roolin ja pelin vuorovaikutteisuuden takia pelimaailmaa pi-
detään voimakkaampana samaistumiskohteena pelaajalle. Siksi uskotaan myös pelien 
vaikutusten pelaajan asenteisiin, arvoihin, tunteisiin ja käyttäytymiseen olevan voi-
makkaampia. Yleisimmin käytetty teoreettinen malli tietokonepelitutkimuksissa on 
sosiaalisen oppimisen teoria (mm. Irwin & Gross 1995;Schutte ym 1988), jonka mu-
kaan matkiminen (imitointi) sekä käyttäytymistä säätelevien estojen vähentyminen 
(disinhibitio) selittävät mediavaikutuksia (Bandura 1994;Mustonen 2001; Sherry 
2001). Tietokonepelien roolimallit tarjoavat lapsille ja nuorille samaistumiskohteen, 
joka pelin vuorovaikutuksellisuuden ja lapsen aktiivisen roolin seurauksena on perin-
teistä samaistumista voimakkaampaa (Cook 2000). (Salokoski 2004, 193.) 
 
Väkivaltaisessa pelissä pelaaja on itse aktiivinen toimija ja väkivallan käyttäjä, jolloin 
mallioppimisen oletetaan olevan voimakkaampaa. Väkivaltaisessa pelissä aggressio 
on toivottava ongelmanratkaisukeino, mitä ilman pelissä ei voi voittaa. Väkivaltaisesta 
toiminnasta saatujen palkkioiden (pisteiden ja pelin voittamisen) uskotaan vahvistavan 
väkivaltaisten mallien oppimista. Sen sijaan käyttäytymistä säätelevien estojen vähen-
tymisen on uskottu toimivan siten, että väkivaltainen toiminta pelimaailmassa höllyt-
tää aggression pidäkkeitä ja vähentää näin ollen itsehillintää myös reaalimaailmassa 
(Bandura 1994). Pelissä opittu toiminta voi yllyttää aggressiiviseen käyttäytymiseen 
myös oikeassa tilanteessa. Nykyään korostetaan median käyttäjän omaa aktiivista roo-
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lia ja korkeampia kognitiivisia prosesseja kuten mielessä tapahtuvien tulkintojen mer-
kitystä ja metakognitiivisia taitoja, jotka edesauttavat mediakäyttäjän harkintaa mal-
lien omaksumisessa. (Salokoski 2004, 194.) 
 
Sosiaalisen oppimisen pohjalta kognitiivisia prosesseja korostavat teoreettiset mallit 
(mm. Berkowitz 1984, 1986; Huesmann 1988) ovat syrjäyttäneet perinteisen sosiaali-
sen oppimisen teorian vaikutustutkimusten lähtökohtana. Yksi selitys väkivaltaisten 
pelien pelaamisen vaikutuksesta aggressioon on kognitiiviset prosessit, assosiaatioket-
jut tai sytytysilmiö (primingeffects) (Anderson & Ford 1986;Sherry2001). Berkowit-
zinkognitiivis-neoassosiatiivinen näkökulma medianvaikutuksista olettaa, että väki-
valtamedia antaa sytykkeen aggressiivisille tunteille ja ajatuksille (Berkowitz 1984, 
1986; Mustonen 2001). Vihjeet, joita väkivaltapelit tarjoavat lapsille ja nuorille, voivat 
herättää myöhemmin vihamielisiä mielleyhtymiä, ajatuksia ja tunteita, jotka mahdol-
listavat myös aggressiivisten ajatusten siirtymisen toiminnan tasolle itsehillinnän mur-
tuessa. (Salokoski 2004, 194.) 
 
Kognitiivisten prosessien rinnalla käytetään myös fysiologiseen tilaan perustuvaa teo-
reettista näkökulmaa (mm. Calvert & Tan 1994;Sherry 2001). Aktivaatiomalli perus-
tuu ajatukseen yksilöllisestä vireystilasta, joka suuntaa median valikoivaa käyttöä. Ih-
miset tavoittelevat median kautta itselleen sopivaa vireystilaa, joka tulkinnan ja tilan-
teen mukaan saatetaan kanavoida myös aktiivisena toimintana. Teorian mukaan väki-
valtaiset tietokonepelit tuottavat pelaajalle vireystilan, joka on tarpeellinen aggressii-
visille reaktioille (Sherry 2001;Salokoski 2004, 196.) 
 
Elokuvilla ja medialla on kiistaton vaikutus siihen, miten tekijät antavat merkityksen 
omalle toiminnalleen (Alanen 2010, 176). Pelaamisesta tai mediasta johtuvat kopiori-
kosilmiöt, tragediat kuten kouluampumiset ympäri maailmaa saavat pelitutkija Kan-
kaan (2002) mukaan heti huomiota sensaatiohakuisilta viestimiltä ja vaikuttavat ylei-
seen mielipiteeseen pelien negatiivisesta vaikutuksesta. Kankaan (2002) mukaan näi-
den ääri-ilmiöiden todistusarvo on jäänyt aina kuitenkin rajalliseksi. (Kangas 2002, 
14.) 
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Kasvi (1999) on tuonut esiin kolme ristiriitaista teoriaa pelien sisältämän väkivallan 
vaikutuksista perustuen Provenzon (1991) tutkimukseen. Ensimmäinen on aktivoitu-
misteoria, jossa ihminen aktivoituu uhkaavassa tilanteessa aktiivisuuden kanavoitu-
essa uhkaavaksi koettuun toimintaan. Esimerkiksi pelaajan toiminta keskittyy pelin 
uhkaavaksi koettuihin elementteihin eli väkivaltaan. Pelin jälkeen pelaaja on teorian 
mukaan ainakin tilapäisesti tavanomaista väkivaltaisemmassa mielentilassa. Toisena 
on sosiokognitiivinen teoria, jonka mukaan aggressiivista toimintaa havainnoiva ihmi-
nen alkaa myös itse käyttäytyä aiempaa aggressiivisemmin. Uhkaavissa tilanteissa 
tämä opittu aggressiivisuus johtaa aggressiivisiin selviytymisstrategioihin ja väkival-
taiseen käyttäytymiseen. Psykoanalyyttisen teorian (Provenzo 1991) mukaan pelien 
väkivalta auttaa ihmisiä helpottamaan sisäisiä luontaisia aggressioitaan. Pelit ovat kat-
harsis, jonka kautta pelaaja purkaa väkivaltaisia tunteitaan symbolisen tuhoamisen ja 
tappamisen, ei todellisen väkivallan keinoin. (Kasvi 1999, 139.) 
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7 JOHTOPÄÄTÖKSET JA POHDINTA 
Opinnäytetyöni tarkoituksena oli selvittää miten interaktiiviset pelit ja virtuaalinen tila 
sopii osaksi lasten ja nuorten kuvataideterapiaan. Virtuaalinen tila käsittää kaikki in-
teraktiiviset pelikoneet, kännykät, tietokoneen ja internetin. Olen hakenut tähän vas-
tausta tutkimalla pelien merkitystä nuorille. Samalla olen hahmottanut pelien terapeut-
tisia vaikutuksia, jotka puoltavat niiden käyttöä niin kuvataideterapiassa kuin muussa-
kin yhteydessä toimiessa nuorten parissa. Terapeuttisten vaikutusten johdosta olen 
pohtinut sitä, miten pelien avulla voidaan tukea nuorten kehitystä. Teoriapohjaksi olen 
koostanut tietoa kuvataideterapiasta ja nuorten kehityksestä sekä kuvallisesta ilmai-
susta, tarinoiden terapeuttisuudesta aina tunteiden käsittelyyn ja ongelman ratkaisuun. 
Olen tutustunut elokuvaterapiaan, joka pitää sisällänsä myös pelikulttuurin. Oman 
käyttäytymisen näkeminen oman itsetuntemuksen kasvun kannalta ulkopuolisen sil-
min, tarjoaa ainutlaatuisen hoidollisen ulottuvuuden. Ihmisen ja koneen välisestä suh-
teesta ja vuorovaikutuksesta olen myös kirjoittanut. Virtualisoitunut yhteiskunta tuo 
mukanaan mahdollisuuksia ja haasteita. Median luomien haittavaikutusten kuten peli-
väkivallan vaikutuksia on myös esitelty riittävän kokonaiskuvan muodostamiseksi.  
 
Nyky-yhteiskunnan kiire ja tehokkuus ajattelu jättää monen ihmisen aika heikoille. On 
tärkeää, että auttamiskanavia ja erilaisia terapioita ja sosiaalialan palveluita on tarjolla. 
Ei kylläkään tarpeeksi, koska pahoinvoivia nuoria ja aikuisia on yhä vaan enemmän. 
Resurssit ovat yleensä liian vähäiset ja aina riidellään siitä kuka maksaa. Asiakkaan 
oma sitoutuminen ja kiinnostus omaan kuntoutumiseen luo omat haasteensa.  Jokaisen 
paraneminen tai toiminnan muuttaminen lähtee omasta itsestä eikä kukaan voi muuttua 
toisen puolesta. Myös terapiasta ei ole hyötyä, jos asiakas ei koe sitä omakseen tai 
pysty siihen sitoutumaan. Asiakkaan tulisi saada valita sellainen terapiamuoto, josta 
hän itse kokee hyötyvänsä. 
 
Ilman nuorten kasvamisen ja kehityksen tuntemista, on vaikea päästä sisälle nuorten 
maailmaan ja havahtua nuorten tarpeisiin. Edellisen ammattini opinnäytetyössä (2003) 
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olen kirjoittanut, että ”Yhteiskuntamme elää liikaa virtuaalitodellisuudessa”. Nyt opin-
näytetyötä tehdessäni ajatukseni ovat prosessoituneet uudelleen ja avarakatseisuuteni 
on lisääntynyt, koska teknologia ja virtuaalisuus ovat kaikkialla läsnä, halusimme sitä 
tai emme. Medioiden monipuolinen käyttö tarjoaa nuorille uusia mahdollisuuksia, 
josta jokainen voi löytää itsellensä omien tavoitteidensa ja toimintaympäristönsä mu-
kaan mieluisat toimintatavat. Internetin yhteisöpalveluista on tullut nuorille uusia koh-
taamispaikkoja, ”nuorisotaloja”, joissa samanaikaisesti toisensa voi kohdata jopa kym-
menet tuhannet nuoret. 
 
Tutkimusmatkani on ollut pitkä ja kivinen, mutta lopulta erittäin antoisa. Olen oppinut, 
että asenne ratkaisee, ihan kaikessa. Tutkimusmatkani kesti vuoden. Välillä usko mei-
nasi loppua. Asian käsittely on vaatinut aikaa, jotta asioita on saanut sisäistää rauhassa. 
Alussa materiaalia oli olevinansa liian vähän, lopulta jo liikaakin. Olen kuitenkin mie-
lestäni löytänyt työhön niitä osa-alueita, jotka koen tärkeäksi kokonaisuuden hahmot-
tamisen kannalta. Alussa huomasin olevani aika kriittinen ja negatiivinen pelikulttuu-
ria kohtaan. Oman suhtautumistavan tunnistaminen antoi minulle kuitenkin mahdolli-
suuden tarkastella asiaa eri näkökulmista. Nyttemmin olen ihastunut interaktiivisen 
elokuvaterapian tuomiin näkökulmiin. Oma kuvataideterapiaharjoitteluni lisäsi näke-
myksiäni ylipäätään kuvataideterapian mahdollisuuksista kuin virtuaalitilojen mukaan 
ottamisesta. Kuvataideterapiaharjoitteluni virtuaalisia tiloja hyödyntämällä sai aikaan 
ohjattavassani positiivisia muutoksia sosiaalisissa suhteissa ja vuorovaikutuksellisissa 
tilanteissa. Tunnelukkojen avautuminen mahdollistui. Usein terapian merkittävyyden 
arvoksi nousevat kuitenkin vain ulospäin näkyvät, tieteellisesti ”mitattavat” muutokset 
ja itse ihminen unohtuu, jolloin yksittäisillä tutkimuksille ei anneta riittävää painoar-
voa. 
 
Tietokoneet ovat tärkeä osa lasten ja nuorten elämää. Kuten asioilla yleensä, myös tie-
tokoneella on kaksi puolta. Usein korostetaan sitä, että vanhempien tulisi nähdä, mitä 
koneilla tehdään. Tietokoneiden ja netin käytön säännöistä tulisi keskustella yhdessä 
lasten ja nuorten kanssa nykyistä enemmän. Keskusteluissa tulisi kuitenkin päästä 
”eteenpäin” julkisuudessa jatkuvasti esillä olevia keskusteluja ajatellen. Nuoriin pitäisi 
luottaa enemmän. Tarkoitan tässä esim. kiisteltyjä peliaikoja, jotka monissa perheissä 
aiheuttavat ristiriitoja. En usko, että sillä lopulta on mitään merkitystä. Tietokoneiden 
piilottelu ainakin on turhaa, koska koneiden pariin on helppo hakeutua missä vain. Peli 
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voi olla yhtä merkityksellinen kuin satu, kirja tai elokuva. Sen parissa kulutettu aika 
antaa kokijalleen jotain paljon syvällisempää, muuta kuin vain ajan kulua tai mielihy-
vää. Se, mitä se muu on, olen yrittänyt työssäni selvittää erityisesti interaktiivisen elo-
kuvaterapian kautta. Elokuva muistuttaa taiteista eniten todellista kokemaamme elä-
mää. Elokuvan tai pelin äärellä voimme kohdata oman itsemme heikkouksineen ja 
voimavaroineen, pelkoineen ja toiveineen. Virtuaalitodellisuuden uppoutumiskoke-
musta voidaan hyödyntää terapioissa erilaisten tunnehäiriöiden hoidossa ja erilaisia 
pelkoja pystytään kohtaamaan asteittain vahvistuvin virtuaalikokemuksin. Virtuaaliset 
ympäristöt kuten pelit ja elokuvatkin perustuvat yleensä realistisen tuntuiseen elämyk-
seen ja vuorovaikutukseen, jotka tekevät niistä niin vetovoimaisia kuin ovat. 
 
Medioiden käyttäminen rikastaa lasten arkea ja kokemismaailmaa ja arkitilanteisiin 
saadaan mahdollisuus oppia yhteistyötä, harjoitella pettymysten sietämistä ja kokea 
iloa. Media mahdollistaa lapsille monimuotoista oppimista, viihdettä ja identiteetin ra-
kentumista ja monenlaista muuta hyvää. Median suurkulutus voi olla riski sosiaalisten 
taitojen kehittymiselle, mutta ketkä ovat suurkuluttajia, onkin ihan oma juttunsa. Suur-
kuluttajiksi tai riskipelaajiksi määritellään ne, jotka pelaavat yli 21h viikossa tai muu-
ten ovat niitä joiden elämään ei mahdu muuta kuin pelaaminen. Sosiaalisia tukiverk-
koja tai arkisia ongelmanratkaisutaitoja ei välttämättä synny riittävästi ruudun äärellä. 
Koneet eivät korvaa aikuista, jonka on oltava lapselle läsnä ja tavoitettavissa. Haitat 
tunnistetaan, mutta silti kulttuuriamme vaivaa yhteisöllisyyden puute, itsekeskeisyys 
ja perhearvojen muuttuminen. Nykyään lapset joutuvat olemaan liikaa yksin ja lasten 
psykososiaalinen pahoinvointi on yleistä. Liian monet lapset jäävät vaille tarvitse-
maansa päivittäistä, sosiaalista kanssakäymistä perheen sisällä ja heille tärkeiden ai-
kuisten kanssa. Nuoria ei mielestäni voi syyttää liiasta koneen parissa oleskelusta, jos 
aikuiset eivät ole koskaan kotona.  
 
Mediavaikutukset lapsiin eivät ole niin yksinkertaisia syy- seuraussuhteita kuin nyky-
ään monesti annetaan ymmärtää. Yleisoletus on, että väkivaltaisten tietokonepelien 
pelaaminen vaikuttaa niitä pelaavien ihmisten maailmankuvaan ja käytökseen. Vaiku-
tusten ilmenemisen tapa on kuitenkin kiistanalaista ja vaatii lisätutkimuksia. Pelien 
pelaaminen ei synnytä automaattisesti väkivaltaista käyttäytymistä. Lapsen yksilölli-
syydellä, persoonallisuudella, kotikasvatuksella ja lasten ja vanhempien välisillä suh-
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teilla on myös suuri merkitys. Turvalliset kiintymyssuhteet ja vanhempien aito kiin-
nostus nuoren asioihin ja yhteiseen tekemiseen kuten pelaamiseen suojaa lapsia hait-
tavaikutuksilta.  
 
Nuoret viettävät paljon vapaa-aikaansa kotona koneiden äärellä. Onhan se turvallista, 
kun kodeissa tiedetään, että nuori on kotona, koneella. Se ei kuitenkaan riitä, kun pi-
täisi kysyä, missä ne nuoret siellä koneella ovat. Virtuaalitilat luovat myös ongelmia, 
jotka nekin on hyvä tiedostaa. Internet kuten mediaviihdekin tarjoaa paljon haitallista 
materiaalia. Hyväksikäytetyksi tai kiusatuksi voi joutua helpostikin. Nykyään lapsuu-
den ja aikuisuuden rajat ovat hämärtyneet ja internetissä mutta myös elokuvien ja te-
levision kautta altistutaan rankoillekin aihepiireille. Pelien, erityisesti väkivaltaisten 
pelien on pelätty vaikuttavan pelaajiensa käyttäytymiseen televisiota enemmän. Pe-
leissä pelaaja on aktiivinen toimija, television äärellä passiivinen tarkkailija. Väkival-
taisten pelien on havaittu sekä lisäävän että vähentävän aggressiivisuutta. Tulokset 
ovat kuitenkin hyvin kiisteltyjä ja ristiriitaisia vaikutusten suhteen. Väkivaltaisten pe-
lien pelaajat saattavat saada todellisuutta väkivaltaisemman kuvan maailmasta, jossa 
väkivalta on hyväksytty keino ratkaista ongelmia. Pelien ikärajoilla on pyritty suojaa-
maan lapsia ja nuoria, mutta ne eivät toimi halutulla tavalla, koska esim. vanhemmat 
eivät valvo näitä riittävästi.  
 
Digitaalisten pelien parissa vietetty aika, ei tarkoita sitä, että lapsella olisi peliongelma. 
Ongelmalliseksi se muodostuu vasta silloin, kun se aiheuttaa haittoja muilla elämän 
alueilla. Peleihin uppoutumista liiaksi pelätään ja tietysti sitä, että nuoren muu sosiaa-
linen elämä kärsii. Pelimaailman ja todellisuuden sekoittamista keskenään pidetään 
pahimpana uhkakuvana. On myös osoitettu, että monipuolisesti ja säännöllisesti me-
diaa käyttävät lapset ylläpitävät yhtä paljon kulttuurisia -, sosiaalisia - ja liikunnallisia 
harrastuksia kuin muut saman ikäiset. Yleensä pelkona pidetään sitä, että nuori eris-
täytyy muusta maailmasta netin takia ja olisi jotenkin laiskempi tai passiivisempi.  
 
Pelit ovat tärkeitä kaikenikäisille. Pelien vuorovaikutteisuus, reaaliaikaisuus, eläyty-
misen mahdollisuus, läsnäolon tunne ja erilaiset tekniset ominaisuudet erilaisine peli-
todellisuuksineen motivoivat pelaamiseen. Pelaaminen voi myös rentouttaa. Pelit voi-
vat olla pakoa arjen ongelmista mutta myös tietynlaista vapautta normitetusta arjesta. 
Pelit vapauttavat aikatauluista, koska voi itse päättää, milloin ja missä pelaa. Pelien 
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suuri kirjo houkuttaa. Myös vahva tarinan kerronta kulkee mukana. Tarinoiden tuotta-
minen ja niiden kautta eläminen on luovuutta tukevaa ja merkityksellistä nuorelle. Se 
on luonteva tapa hoitaa ja auttaa nuoria. Virtuaalimaailmaan pätee sama ilmiö. Satu-
jen, tarinoiden ja seikkailujen on todettu virtuaalitodellisuudessa kehittävän ja opetta-
van ongelmanratkaisutaitoja, päättelyä ja visuaalista hahmottamista.  
 
Sosionomin työ kuvataideterapeuttisia menetelmiä hyödyntäen edistää erilaisten asia-
kasryhmien kuten lasten ja nuorten hyvinvointia. Tärkeintä on sekä nähdyksi että kuul-
luksi tuleminen. Kuvataideterapia on eduksi nuorten parissa tehtävässä työssä, koska 
nuorille kuvallinen ilmaisu on tärkeää. Nuori saa mahdollisuuden käsitellä, hyväksyä 
ja ymmärtää itsellensä vaikeita asioita kuvan kautta turvallisen etäisyyden päästä. 
Pelkkä puhuminen saattaa olla vaikeaa tai luonnotonta. Tunteista puhuminen on mo-
nelle nuorelle haasteellista. Muutenkin tunteista puhuminen on ylikorostettua yhteis-
kunnassamme. Tulisi enemmän keskittyä tunteiden kokemiseen ja tunnistamiseen. 
 
Elokuvaterapian kautta esiin tulee tärkeätä näkökulmaa siitä, kuinka asioiden kokemi-
nen on tärkeämpää kuin puhuminen, vaikka yleisesti pidetään puhumista tärkeämpänä. 
Nuorten pelaamisen halu lähtee siitä, että pelin pelaamisella koetaan jotain todella tär-
keää. Samalla se ohittaa keskustelun tarpeen. Myös kuvataideterapiassa tekeminen ja 
kokeminen voi sivuuttaa keskustelun tarpeen. Mielestäni usein riittää se, että kuvaa 
jaetaan yhdessä sanattomasti. En koe, että sanoilla olisi niin paljon merkitystä kuin 
tunteilla, ilmeillä ja eleillä. Virtuaalimaailmoja hyödynnyttäessä suhteeseen tulee ku-
van yhteyteen myös tietokone. Tärkeintä on tunteiden tasolla tapahtuva intensiivinen 
ja vuorovaikutuksellinen oleminen ja tarkastelu. 
 
Virtuaalitilojen mukaan ottaminen osaksi kuvataideterapiaa lisää mielestäni luontevaa 
toimintakulttuuria nuorten kanssa ja edistää nuorten kielellä, mediakielellä puhumista 
ja ymmärtämistä. Terapeutille olisi eduksi perehtyneisyys tietotekniikkaan ja pelikult-
tuuriin. Se ei kuitenkaan mielestäni ole välttämätöntä, koska koneista kiinnostuneet 
nuoret osaavat itse, usein meitä aikuisia paremmin koneiden hallinnan. Eri asia on sil-
loin, kun terapiassa tarvitaan erityisiä laitteita kuntoutuksen puolella. Asiakaslähtöi-
syys on kaikessa toiminnassa tärkeää, joten asiakkaasta itsestään nouseva tekemisen 
halu ja motivaatio esimerkiksi pelaamisen halu tulisi huomioida, jotta tavoitteisiin 
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pääsy mahdollistuisi. Interakiivinen elokuvaterapia puoltaa sitä, että pelien kautta nuo-
ret pääsevät turvallisesti terapeutin läsnäollessa purkamaan tunteita. Nuori pääsee tur-
vallisesti kiellettyyn, vaaralliseen ja vallitsevien tapojen vastaiseen mielikuvitusmaa-
ilmaan. Elokuvan tai pelin käytöstä hoidollisena terapeuttisena välineenä voidaan olla 
montaa mieltä, mutta toimivuus ja hyödyt voi löytää vain kokeilemalla.  
 
Selvää kuitenkin on, että kaikissa hoidollisissa tai (taide)terapeuttisessa työskentelyssä 
siinä käytetty muoto on vain väline ihmisten välisessä vuorovaikutuksessa. Päähuo-
mion pitäisi olla siinä, että hoitotyöskentely toimii tyydyttäen asiakkaan käsittelyä vaa-
tivat tarpeet. On kuitenkin muistettava, että se, mikä toimii toisella, ei välttämättä toimi 
toisella. Ihminen tarvitsee mielen ja kehon hoitoa oli kyseessä sitten mikä terapia ta-
hansa. Olen joskus lukenut jostain, kuinka kosmetologi kokee ammatissaan olevansa 
ns. terapeutti, kun kosketuksen myötä ihmiset alkavat puhua asioistaan. Ihmisten 
kanssa työskentely on jokseenkin aina kuntouttavaa ja voimauttavaa. Tärkeintä on, että 
ihmiset tulevat kuulluksi jossakin. 
 
Lapsia tulisi tukea kasvamaan monipuolisesti mediakulttuurisissa ympäristöissä ja 
rohkaista heitä hyödyntämään sen mahdollisuuksia nykyistä monipuolisemmin. Hy-
vinvointia tukevia mediaympäristöjä tulisi kehittää ja hyödyntää enemmän tulevaisuu-
dessa eri-ikäisten tukemisessa, oppimisessa ja terapeuttisessa toiminnassa. Suotavaa 
olisi, että aikuiset ottaisivat kontaktia myös niihin. Vain itse kokeilemalla voi tutustua 
nykyajan pelitarjontaan ja ymmärtää mitä pelaaminen on ja mitä vaikutuksia peleillä 
on oman lapsen kehitykseen. Nuoret ovat taitavia koneiden käyttäjiä ja hyviä opettajia 
vanhemmalle sukupolvelle. Pelit yhdistävät perheenjäseniä enemmän kuin mikään 
muu toiminta. Vuorovaikutus ja kanssakäyminen puolin ja toisin on tärkeää. Nuoren 
tasapainoiselle kehitykselle tietokoneet ovat lopulta nekin vain välineitä, mutta tär-
keitä sellaisia. ”Tulevaisuuden kehityksestä emme voi olla varmoja. Myytin mukaan 
Pandora avasi lippaan uteliaisuudesta ja vitsaukset karkasivat maailmalle. Jotain tär-
keää jäi lippaaseen talteen, se on toivo” (Toimittaja: Topi Nurmilaakso; Nuoruus di-
gitalisoituu 2012).  
 
Luottakaamme siis tulevaisuuden toivoihimme ja antakaamme Seman-kansan tavoin 
lapsillemme vapautta etsiä! 
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LIITE 1 
Haastattelukysymykset Pekka Lehdolle 21.4.2012 
 
1. TV-ohjelmassa; Nuoruus digitalisoituu, kerrot työskenteleväsi nuorisotalolla, 
jonne nuoret kokoontuvat pelaamaan koulun jälkeen yhdessä. Voitko kertoa 
tästä tarkemmin? 
Millaisia pelejä he pelaavat, kuka pelit valitsee? Pelaavatko he kaikki samaa 
peliä vai eri pelejä? Mikä on sinun roolisi? Onko pelaamisessa jokin aika 
raja? Mitä tapahtuu pelaamisen jälkeen? Miten vanhemmat suhtautuvat? 
 
2. Ohjelmassa kerroit, että et ole huolissasi nuorten pelaamisesta. Mielestäsi on 
hyvä, että nuoret saavat purkaa ylimääräisiä energioita ja voivat kohdata ja 
käsitellä erilaisia tunteita.  Työstätkö nuorten kanssa pelien herättämiä tun-
teita? Minkälaisia nämä tilanteet ovat? Kaikki tähän liittyvä kiinnostaa. Ta-
pahtuuko keskusteleminen pelien lomassa, erikseen, muiden nuorten kanssa 
yhdessä vai nuoren kanssa kahden kesken. Minkälaisia kokemuksia sinulla on 
niistä tilanteista, kun nuori pystyy jakamaan pelien esiin nostamat tunteet? 
(työskentelyprosessin pituus, yms.) 
 
3. Miten pelit sopivat mielestäsi terapiaan? Miten niiden avulla tuetaan nuorten 
kehitystä? Millaisia pelien tulisi olla? Noudatetaanko pelitilanteessa ikärajoja, 
vai saavatko nuoret pelata itse valitsemiaan pelejä? Voitko kuvailla minkälai-
sessa tilanteessa pelit voisivat olla ns. turmioksi nuorelle? 
 
4. Mitä mieltä olet peliriippuvuudesta tai pelaamisesta yleensä silloin, kun nuo-
ren elämään ei mahdu muuta kuin pelaaminen?  Salokoski puhuu tv-ohjel-
massa kierteestä, jossa nuori haluaa ja tarvitsee aina netin tai pelit pahaan 
oloonsa ja arjesta selviytymiseen. Nuoret unohtavat huolia netin tai pelien 
kautta. Oletko itse törmännyt tällaiseen? Onko mahdollista hoitaa juuri kun-
touttavan elokuvaterapian kautta? Miten nuoret valikoituvat elokuvaterapi-
aan? Onko sinulla jotkut tietyt kriteerit, ketkä siihen voivat osallistua? 
 
  
 
5. Ohjelmassa sinulta kysyttiin; Mitenräiskintäpelit voivat kohentaa tavallisen 
nuoren mielenterveyttä?  
 
6. Kerrot  tv-ohjelmassa, että ”yksi vaarallisimpia asioita mielenterveyden kan-
nalta on se, että jos ihminen lukee liian paljon, ihminen kääntyy sisälle päin 
väistämättä, jos me ollaan vaan liikaa tekemisissä oman itsemme, oman sisäi-
sen maailman kanssa ja eriydymme sitten muista.” Mitä tällä tarkoitat? 
 
7. Mitä ajattelet nykyisistä ruutuaika (2h/päivä) rajoituksista? 
 
8. Ohjelmassa mainitsit, että nuoria tulisi kannustaa pelaamiseen, mitä tarkoitat? 
Mediakasvatus kun kehottaa rohkaisemaan lasta viettämään aikaa muulla ta-
voin esim. harrastuksissa tai kavereiden kanssa. 
 
9. Nykyisin väkivaltapelejä syytetään nuorten väkivaltaisesta käyttäytymisestä 
(ennen syytettiin toimintaelokuvia), mitä ajattelet tästä tv-ohjelmassa esite-
tystä väitteestä? 
 
10. Millaisia urasi aikana kohtaamasi positiiviset kokemukset ovat olleet, kun 
nuoret ovat pelanneet väkivaltapelejä? Miten nuorten positiiviset kokemukset 
ovat ilmenneet? 
 
11. Tutkija T. Salokoski väittää, että väkivaltainen käyttäytyminen siirtyy pelien 
suurkuluttajilla (pelaavat 21h/vko), mm. koulumaailmaan ja vielä niin, että 
toisen lyömistä ei pidetä väkivaltaisena tekona. Nuoret tuntevat, että ei tunnu 
missään. Lisäksi mediakasvatuksen opas sanoo, että median vaurioittamat 
nuoret ovat käyttäytyneet kiinniottotilanteissa kuin peleissä ja elokuvissa. 
Mitä ajattelet? Oletko törmännyt tähän nuorten vapaa-ajalla tai muualla?  
 
12. Salokosken kautta ilmenee myös se, että pojilla on enemmän riskipelaamista 
ja sitä kautta yhteys aggressiivisuuteen, levottomuuteen ja heikkoon itsehil-
lintään? Mitä tästä ajattelet?  
 
 
  
 
13. Mitä mieltä olet siitä, kun lasta suojaavassa mediakasvatus- materiaalissa sa-
notaan, että elokuvia haitallisempaa on se, että pelaaja muovaa hahmoja, sa-
maistuu niihin? Tai rakennetaan identiteettiä virtuaalisesti ja brändätään itseä.  
Tv-ohjelmassa Sari Näre puhui siitä, että lapsilla on taipumusta etsiä netistä 
raakoja kuvia joiden myötä altistutaan rankoille aihepiireille. Hän sanoi 
myös, että verkossa pelataan ihmissuhdepelejä, jolloin ihmiset joutuvat skarp-
paamaan sen suhteen kuka on kukin tai kuka muuttuu miksikin, 
 
14. Mediaväkivallan ja aggression välistä yhteyttä on tutkittu 1920-luvulta läh-
tien. Aggressiivinen lapsi hakeutuu katsomaan väkivaltaa – joka lisää aggres-
siivisia tunteita – syntyy kehä. Väkivaltaisen pelin pelaamisella on Feilitzen 
mukaan eri vaikutukset kuin jännittävän pelin pelaamisessa?  (Lasta suojaava 
mediakasvatus, Cecilia von Feilitzen 2001) Mitäs mieltä tästä olet?  
 
15. Oletko törmännyt tutkimuksiin tai artikkeleihin sosiaalisesta kuntoutumisesta 
pelien kautta? Käsitykseni mukaan Suomessa ei näitä ole tehty. Vai onko si-
nulla mitään tuloksia? Mikäli tiedät jonkun hyvän, josta minulle voisi olla 
hyötyä, voisitko vinkata 
 
16. Vapaa sana  Esimerkiksi jos vielä mieleesi tulee asioita, joilla puolustaa in-
teraktiivista digitaalista pelaamista terapiassa? 
 
